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EDITORIAL 



'Por: Javier San Jose 



En vuestras manos tenei s un numero del CAAD muy 
especial/ un numero fruto de [a colaboracion de varias 
personas que se han esforzado por poner [o mejor de ellos 
mismos en unas pocas Imeas (a veces no tan pocas) que luego 
iban a ser publicadas en este/ vuestro fanzine. 

Este numero es bastante especialya que coincide con lo 
que podriamos denominar como el resurgimiento de [a 
aventuraconversacional en Espana. Varias actividades se 
han Ilevado a cabo en estos ultimos meses. A nuestras 
espaldas queda AAadridaventura'99/ [a mas importante 
reunion de aventureros de todo Espana desde aq uellarmtica 
Barnaventura. Atras queda/ tambien/ el primer Concurso 
de Mini-Aventuras en Castellano y ya deja paso a la 
segunda convocatoria del mismo. 

Hahabidonuevasincorporacionesal"mundiIlo"Iocual 
demuestra que este genero aun atrae a aficionados. Desde 
estas paginas q uisiera dar una calurosa bienveni da a todos 
ellos. 

Pero no debemos dormimos en nuestros laureles. De- 
bemos ir pensando en el futuro de nuestra aficion. Esto es 
cosa de todos y todos debemos contribuir para que este 
genero de juegos y que muchos llevamos cultivando desde 
hace anos/ no desaparezca. Es cierto que no es un genero 
masivo y por eso es necesario que nos esforzemos mas. 
Varias actividades se plantean para el futuro: nuevas 
convocatorias del concurso de Mini-Aventuras/ unanueva 
"quedada" aventurera/ por citar algunas. 

Como digo/ han pasado muchas cosas que demuestran 
que [a aficion espanola sigue ahr. Hemos pasado tiempos 
difrcileS/ hemos pasado una autentica "Edad Oscura". 
Hagamos de esta que empieza una "Edad Dorada" de la 
aventura conversacional en Castellano y por supuesto del 

CAAD. 







NOTICIAS 




Vor : La Redaccion 



Tras demasiados di'as de discusiones y cambios mas o menos menores a [as bases/ 
a[ fin acaba de nacer un nuevo concurso de aventuras. A diferencia de [os anteriores/ 
este concurso es mucho menos ambicioso: se trata de una competicion de "Mini- 
aventuras"/ donde se exige que [as aventuras participantes sean extremadamente 
pequenas (normalmente una [ocalidad y un punado de objetos). E[ plazo es breve/ como 
corresponde a un concurso de aventuras que pueden hacerse en una tarde. Pero [o mejor 
es que comprobeis vosotros mismos de que va e[ concurso leyendo [as bases que se 
publican mas adelante en este mismo fanzine. 



Noticias informitas: una nueva revision de la [ibrerfa de Inform/ [a 6/ io. Esto aun 
no afecta a[ InformatE de Zak, salvo que este revise e introduzca [os cambios (a[ 
parecer/ soluciones de bugs sobre todo) a su [ibrerfa. 



Este es un afio bastante abundante para [a aventura a[ fin y a [ cabo. Luis David 
Arranz ha puesto a disposicion de todos su nueva aventura conversational/ Las [laves 
del tiempo. Se trata de una aventura de textO/ ambientada con algunos )PEG y una 
banda sonora MIDI/ y cuyo argumento trata de viajes en e[ futuro. 



Despues de varias revisi one/ esta diponible [aversion i.i de Visual S INTAC que 
corrige numerors bugs sobre versiones anteriores e incorpora una completa [ibrerfa de 
inicio. Tambien ha sido renovado el tutorial/ ahora complete y se han puesto ejemplos 
de aventura escri tas con este sistema. Mas informacion enhttp://persona[es. jet.es/ 
jsjlogin/sintac 



Nos comunica Zak que ya esta disponible su nueva aventura para InformatE!/ 
Fotopfa. Se trata de una traduccion de [a aventura de Adam Cadre: "Photopia". Podeis 
obtenerla en [a siguiente direccion: http://www.geocities.com/Times5quare/ 
Fortress/ggjg 



Estan disponibles en [a web [as ediciones de "The New ZorkTimes" en formate 
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PDF. Podeis encontrarlas en el siguiente enlace: http//gschmidl.cjb.net/rtztZ 



lf-Legends es un sitio web que es una verdadera maquina de busqueda de 
interactive-fiction: http://www.iflesends.ors 

Ya esta disponible la demo de Estar Guars, de Papada Soft, en la siguiente 
direccion: http://members.xoom.com/EstarCuars/demo.zip 

Luis Felipe Morales (aka Manowar) acaba de poner de nuevo on-line su pagina, en 
la que incluye un resumen de aventuras presentadas a la minicomp, la podeis encontrar 

en http://pasina.de/LuisFelipe 

Las hordas informitas parecen estar ren ovandose, ya que desde allende los mares 
nos llega [a noticia de que se esta creando todo un entorno visual para este veterano 
lenguaje. Se trata de Visual Inform que aun se encuentra en fase de desarrollo pero en 
estado bastante avanzado. Eso si, de momento solo se podra disfrutar sobre platafor- 
mas Windows. Mas informacion en: http'J/www.if library. ors/vinform/ 



U N PAWS, este extractor de fuentes de aventuras hechas con PAWs dispone 
ahora de nueva version, en la que unicamente se han modificado ligeramente los fuentes 
para permitir su compilacion con gpc ademas de Turbo Pascal, y asf incluir como 
incluye, la version compilada para linux ademas de la MS-DOS. Podeis obtenerloen 

http://www.3rupo-ronda.com/~caad/ficheros/utilidades/unpawso2.zip 

Plugh! es un entorno de desarrollo visual para TADS (el primo-hermano de 
Inform). Actualmente esta en fase alfa pero ya se puede ver queaspecto tiene en 
cualquiera de las siguientes URLs: http//plush.tsx.ors o h ttp//redrival. com/ 
plush. Parece que hay una fiebre por crear entomos visuales para programar aventuras 
conversacionales. ZPor que nadie habra pensado antes en esto? 



Aquelarre, la opera prima de Pablo DAmico se encuentra disponible en el area de 
ficheros de la lista del CAAD. Se basa en un modulo del juego de rol del mismo 
nombre y esta programada en Inform. http//www.onelist.com/files/caad 



Bien, en esta pagina podeis encontrar las aventuras que participan en la primera 
minicomp, que finalmente se votaran por jurado popular segun las bases en la lista del 
caad: http://www.srupo-ronda.com/~caad/minicomp/aventuras/ 

FHABLAOO es una nueva librerfa para InformatE que posibilita la creacion de 
dialogos basados en menus, como siempre lo podeis encontrar en: 

http://www.3eocities.com/TimesSquare/Fortress/gg3g/informate 
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Luis David Arranz nos informa queyahay disponible unaversion con graficos de 
su aventura"La Guarida Valshar"/ aunque comenta/ eso sy que solo se podra ver en 
tarjetas VESA compatibles/ puesto que no incluye drivers para otras tarjetas. La podeis 
obteneraqui. 



IznoguZ (InzoguZ by Zak: is Not Only Graphics Under Zmachine/ ivaya 
nombrecito! ) es un nuevo interprete de maquina Z que esta siendo desarrollado por 
Zak. Usa Glk por lo que soportara graficos y sonidos en aquellas plataformas en 
que esto sea posible. Es un proyecto en desarrollo pero ya se pueden comprobar los 
avances visitando: http://www.seocities.com/spinf_iooo/shot.jps o http:/ 
/www.seocities.com/spinf_iooo/Xshot.jps. Lo mejor es que se incluira 
soporte en la librerfa InformatE para el manejo de graficos y sonidos. 



Javier Basilio (Jaba) esta preparando [a version 5.2 del DAP que permitira hasta 
65535 mensajes 1 ° cual suple una limitacion historica del DAP que hasta ahora solo 
permitfa400. La version no esta aun disponible pero lo estara en breve cuando Jaba 
termine [as fases de prueba y depuracion. 

Luis Eelipe .Morales (AAanowar)haabierto una web denominadalaAAini Central (http/ 
Avww.pagina.de/AAiniCentral). Demomento esta web esta dedicadacasi enexclusivaa 
ofrecerinformacionsobrelasmini-compsquesehancelebrado. [nformacioncomocapturas 
de pantall a de [as mini-aventuras/ comentarios/ opiniones. Ademas podremos encontrar 
comentarios de otras aventuras no relacionadas con las mini-comps. Segun el propio 
Manowar se trata de "una. web que pretendeofrecercontenidoaventureroyque espero que 
con el paso del tiempo vaya creciendo poco a poco". 



Resultados finales de [a L AAinicomp. El fallo del jurado ha resuelto con bastante 
claridad que "La Sentencia"/ de Pedro A. Ala/ es la mejor de las aventuras de la 
minicomp/ siendo ganadora en tres categorras aparte de en la final. AAencion de honor 
requieren "El Entierro" y "Renegados"/ vencedoras de las categorfas de Brevedad y 
Originalidadrespectivamente. Podeis ver los resultados finales en la siguiente direccion: 
http://www.3rupo-ronda.com/~caad/minicomp/aventuras/fallo.html y 
mas adelante en estas mismas paginas. 



Ya esta en movimiento la segunda AAinicomp/ podeis ver [as bases en : http// 
www.3rupo-ronda.com/~caad/minicomp2/minicomp1.html y mas adelante 
en estas mismas paginas. 
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RESULTADOS I CONCURSO DE 
MINI-AVENTURAS 
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EL SELLO 



Vor : Javier San Jose 



ace anos lei gran parte de [as 
obras del escritor Lovecraft. 

Para [os que no Ie conozcan, 
este personaje/ de dificil ca- 
ractery creo todo unmundo de 
terror quegirabaen tornoa [osmitos de 
Cthulhu/ un terri blesery undios terribley 
quepermaneciasepultado bajo unsello 
que en caso de romperse [o [iberarfa 
provocando una catastrofe de dimen- 
siones cosmicas. VamoSy quemejor no 
estar para verlo... AAuchas criaturas de 
aspecto innenarrable (tanto como sus 
nombres) pueblan [osmitos de Cthulhu: 

Sub-Niggurathy Yog-Shotothy [os ProfundoSy el perro de TmdaloSy [os Angeles 
descarnadosy solo por ci tar algunasy todas e[[as terri bles y capaces de provocar [a locura 
de aquel que ose toparse con ellas. 

Casi todas [asnovelas queescribio Lovecraft girabanen tornoaestosmitos. AAuchas 
de ellas nos presentaban a algun personaje quey a pesar de su ignorancia de [a existencia de 
estos terri bles seresyal final acababa por percibirpequenasrevelaciones deesa realidad que 
rodeaba a [a humanidad pero que quedaba oculta de [os inocentes ojos de [a mayoria. 
/Yormalmente e[ conocimiento de [os AAitos desemboca en [a [ocura o en algo peor. 

AAuchas aventuras conversacionales sehan escri to inspiradas en [a obra de Lovecrafty 
tanto dentro como fuera de nuestro pais. 

La que nos ocupa: EL SELLOy escri ta por Eernando del Casar es una de ellas. 

La mayor parte de [os argumentos q ue giran en torno a la obra de Lovecraft se basan 
en ponernos en [a pie[ de un personaje quey debido amisteriosos sucesosy se ve envuelto 
en una serie de indagaciones quey eventualmentey [e [[evaran hacia el conocimiento de 
[a existencia de [os AAitos. 

El Sello no es una excepcion. E[ autor nos mete en la pie[ de Victor Loyy cuyo troy 
John AAarcuSy seencuentra sumergido en [as investigaciones de unos extranos asesi- 
natos. Tras ponernos en antecedentesy John AAarcus se va de viaje a Arkham a 
investigar unas pistasy entre [as q ue se encuentra un sello de extrana procedenciay y nos 
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deja a nosotros a cargo de indagar los 
sucesos que se estan desa-rrollando. 

La accion nos Leva desde Boston 
hasta Providence/ ciudad donde se de- 
sarrolla [a mayor parte de [a trama. 
T ambi en reali za-remos una breve visi - 
ta a Arkham/ ci u dad emblemati ca den- 
tro de la obra de Lovecraftya que en [a 
biblioteca desu universidad seguarda 
una copia del /\)ecronomicon escrito 
por el arabe loco Abdul Ahazred/ obra 
que desvela gran parte de [os misterios 
de [os Mitos. 

Poco a poco iremos realizando in- 
dagaciones que nos iran desvelando misterios relacionados/ supuestamente/ con [a 
desaparicion de nuestro tio. 

E[ desarrolloestamarcadoporel transcurso de dias.Tenemos un h'mitede tiempo 
para resolver [os misterios que se nos plantean ya que a[ cabo del quinto dfa ocurrira 
algo terrible que terminarairremisiblementeconnuestras investigaciones. 

Hay varios PS Is con [os que podemos conversar y a [os que podemos interrogar. 
E[ sistema de conversacion con los PS Is es algo atipico dentro de [as aventuras 
conversacionales/ y es que en vez de usar e[ comando DECIR A XXX "yyy" 
usaremos un sistema de frases preparadas que seleccionaremos a modo de menu. En 
ciertamedidaelsistemarecuerdaalde/VWikey [slandy productossimilares de Lucas 
Arts. 

La mayoria de PS Is son estaticos/ es decir/ no se mueven de su si tio. Quiza nuestro 
mayordomo (mejor dicho el de nuestro tio)/ Jenkins/ sea el mas elaborado ya que se 
desplaza por toda la casa ; y por fuera de e[[a tambien, desplegando sus actividades 
cotidianas. 

La distribucion de [a pantallaes [a trpica con [osgraficos en la mi tad superior y el 
texto en [a inferior. En [a franja intermedia se nos presentan [as conexiones de [a 
[ocalidady unreloj quemarcael paso del tiempo. Esmuy importantecontrolarelpaso 

del tiempo ya que/ como se ha mencio- 
nado/ [a aventura trans-curre contra 
reloj y debemos resolver el misterio en 
un plazo de tiempo. Ademas se supone 
que debemos comer a nuestras horas 
(Jenkins se encargara de servir [as co- 
midas a [as horas concretas) y dormir 
cuando se haga de noche. 

E[ inventario se muestra de forma 
graf ica ; a pan tal [a comp [eta. Esta com- 
puesto por seis casillas (el maximo 
numero de objetos que podemos Ilevar 
simultaneamente) quecontendran los 
graficos de [os objetos que [[evemos. 



£FjyjD 
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Un objeco casi imprescindible en el j uego es el periodico. El periodico no permi te estar 
al dfade [ossucesos quevan ocurriendoa lo largo del j uego y nos sirve para encaminar 
nuestras investigaciones en la direccion correcta. Jenkins, como siempre tan servicial, 
se encargara de comprar la prensa diaria. 

El personaje tiene cuatro parametros acontrolar: hambre, mente, cansancioy salud. 

Mente serefiere a nuestra salud mental. Elmero conocimiento de los Mitos puede 
alterar nuestro estado mental hasta caer en la mas profunda de las locuras. El valor de 
Mente nos da un indicador de lo cuerdos que estamos, por decirlo de alguna manera. 

La Salud la debemos vigilarya que indica nuestro estado ffsico. Si no comemos, ni 
dormimos la Salud disminuira progresivamente. 

Hambrey Cansancio no necesitanexplicacion. Cuandoalguno deestos parametros 
tenga un valor demasiado alto deberemos comer o dormir, segun corresponda. 

Los graficos que incorpora la aventura estan muy cuidados y ambientan perfecta- 
mente el juego. Es posible, incluso, observar como los personajes mueven la boca 
durante [as conversaciones. Ademas la musica que acompana a[ juego combina 
perfectamentecon [ahistoria. Hay unas treintamelodfas quesereproducena lo largo 
del juego, en diversas situaciones, todas ellas se adaptan perfectamente al desarrollo 
de la aventura. Sergio LlataPena, elautorde[amusica,hahechoun trabajoexcepcional 
(dehecho estoy escuchando alguna de ellas mientras escribo este comentarioy suenan 
excepcionalmentebien). 

Por cierto, la aventura estaescrita para MS-DOS, usando el SINTACaunque 
deberra f uncionar correctamente bajo Windows. Para escuchar el sonido necesi taremos 
una tarjeta de sonido compatible Sound Blaster. En definitiva, la mejor aventura 
conversacionalespanolacon [aquehejugadodesdehacemucho tiempo. Imperdonable 
dejarla pasar. Bien por NFC SOFTWARE y que sigan con su buen hacer. 

Nota del Autor: debereis perdonar si alguno de los nombres “lovecraftianos" no 
estan correctamente escritos. Mi corrector ortografico aim no incluye el diccionario de 
los Mitos y se empena en subrayarmelos en rojo. En fin. Que le vamos a hacer... ■ 



EL -SF1 i O 

Fernando del Gasar 











LABUSQUEDA 
DEL OPA-OPA 



Por: Lumpi 



H n o primero que [[ama laatencion/ es sin dudael [enguaje uti lizado por elautor para 
programar esta aventura/ y es que se trata nada mas y nada menos que del 
QBasic (si/ el demsdos). Aunqueparezcamentira/ aun quedan valientes que 
seatreven a desarrollar aventuras conversacionales en este lenguaje. El resu Itado 
—I es sorprendente e incluso supera a muchas aventuras programadas en parsers 
especializados. 




El j uego incorpora casi todas las clasicas caracterfsticas de una aventura conversacional/ 
pero tambien cuenta con algunos elementos que recuerdan bastante al RPG/ tales como 
la posibilidad de luchar con otros PSls o los parametros asignados a nuestro personaje 
(fuerza/ defensa/ etc.). 

La aventura/ que comprimida solo ocupa 81 kb (no tiene graficos ni sonido)/ cuenta con 
un argumento algo simplony tfpico; encarnas el papel del hi jo de un lenador que derepente 
le ha dado por querer Ilegar a ser Caballero aventurero del Rey. Por supuestO/ esto no se 
consigue asf por las buenas. El primer problema sera tratar de convencer al padre para que 
te "preste" algunas de sus armas/ pero esto va a ser dificil/ ya que al padre se le ha metido 
en la cabeza que su hi jo debe seguir sus mismo pasos y convertirse en lenador. El segundo 
gran problema consistiraen Ilegar alcastillo del rey y convertirse en Caballero (algo mas 
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chungui Ho q ue lo primero ) . N o obstante/ segun palabras de su au tor/ este j uego forma parte 
de una saga -la saga del opa-opa- por lo que para lograr acabar por complete este segundo 
objetivo habra que esperar a la segunda parte (o a la tercera). 




La presentacion del juego consiste en una pantalla a modo 8ox25y con un tipo de letra 
bastante curiosa. En la barra superior izquierda se nos indica la [ocalidad en la que nos 
encontramos. A la derecha podremos consultar el numero de dfas que han pasado desde el 
inicio/ y en el centro se aprecia [a hora imaginaria del mundo creado/ que ira avanzando a 
una velocidad de dos minutos por mandate. Tambien tenemos en la barra inferior una serie 
de abreviaturas con algunas de las opciones mas comunes/ tales como examinar/ salvar/ 
etc... Un poquillo mas arribadeesta barra seencuentran ubicados todos los valores de los 
dates queafectan alpersonaje (fuerza/ destreza/ ataque/ defensa/ suerte/ dinero/ inteligencia/ 
experienciaynivel). Finalmenteesta la parte principaly mas importantede la pantalla/ en 
laquesenos darauna descripcion de la [ocalidad actuary si sedaelcaso/ la [istadeobjetos/ 
las salidas existentesy los nombres de los PS Is queseencuentren en dicha [ocalidad. El 
resultado de todo esto es un entorno sencillo y bastante agradable de usar. Solo veo un 
problema/yesquetraselindicador (TU >)nosvemosob[igadosaescribirinmediatamente 
acontinuacion de[signo">".SeechaenfaItaunespacioquesepareelindicador de [a orden 
queestasescribiendo/ aunque supongo que esto sera cuestionde gustos. 

Tras acostumbrarnos a este disenoy jugar un poquillo/ nos damos cuenta del esfuerzo 
que el programador ha realizado en componer un parser agradable. Aunque en algun 
momento nos podemos encontrar con algun que otro odioso atasco tipo "acierta-verbo"/ el 
j uego cuenta con un vocabulario mas o menos extenso/ e incluso existe un mandato capaz 
de mostraren pantalla los sinonimos queaceptael juego de cada verbo u objete/ algo que 
siempre se agradece. Sin embargo existe un detalle que echo bastante de menos/ y es que 
cuando se quiere leer de nuevo la descripcion de cualquier [ocalidad/ ya no vale el clasico 
disminutivo"m"sinoquetenemosqueteclear"mirar"o"ex".TenemospueS/queesperarunos 
cuantos minuti [los mas para intentar veneer la pereza que nos supone escribir mas de una 
letra para consultar la descripcion de una localidad... 

Prestando atencion a[ textO/ nos daremos cuenta de que se aprecia en el una calidad 
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li terariamedio aceptable. A [o largo del j uego encontraremos muchas notas humorfsticas/ 
utilizando para acentuarlo un [enguajecoloquial, abundandomucho los vulgarismos. 

Los distintos PS Is querondanpor el juego/ siguenen lamisma Imea de casi todos [os 
que he visto anteriormente. Desgraciadamente he tenido que seguir escribiendo Eneas y 
Eneas siempre que he incentado sacar informacion de cualquier PS1. A pesar de ello/ su 
comportamiento se podrfa calificar de "inteligente"/ ya que cada uno tiene asignada una 
funcionpropiaeneljuego/yademasposeenlacapacidaddedesplazarseporunarutadefinida. 
Aun asf, podemos dividir todos [os PS Is en dos categorfas: [os civilesy [os [uchadores. Los 
civi les desempenan [a parte uti 1 de [a aventura. Con ellos podemos dialogar/ entendernoS/ 
etc./ algo queno pasa con [os [uchadores/ con [os quenosepuedeintercambiarniunapalabra. 
AlencontrarteconunPSldeestamdoIe/eljuegocambiaautomaticamenteamodocombate. 
Sinoqueremosmorir/ tenemosque[ucharob[igatoriamente/sinposibi[idad deescape. Este 
aspectopodriahabersetrabajadounpoquitomas/yaquelasluchassoncompletamenteno 
interactivas/y su resultado depende unicamente del azar/ aunque claro esta, logicamente 
siempre influira el valor de [os parametros de uno y otro contrincante. 

En cuanto a [os puzzles/ [a verdad es que no nos encontraremos muchos a [o [argo del 
juego. Los quehay son bastantessencillitos para eliniciado/aunquepuedecomplicarsepara 
cualquier principiante. En general/ [a mayorfa se resuelve interactuando con [os PS Is de 
forma logica. De todas formas es te juego no es [oquese denomina una aventura lineal/ ya 
que para pasarse el juego no hace falta descifrar puzzle a puzzle en un orden determinado/ 
sino que el orden en que lo hagas no influye. En este aspectO/ conviene destacar el factor 
tiempo/yesquecomoyasabeis/elmundoenelquenosencontramos tienesupropiomedidor 
temporal. Antes de las nueve/ el color de la pantalla cambia para indicamos queya es de 
noche. Esimportante tener este factor encuenta/pues no eslomismo una localidad denoche 
quede dfa. 

Como ya he dicho antes/ el juego carece de graficos y sonido. A decir verdad/ ninguno 
de estos dos elementos se echan en falta/ ya que esta carencia se cubre con una aceptable 
ambientacion/ que a fin de cuentas es lo mas importante. 

y con todo esto llegamos al final. Realmente esta aventura merece el adjetivo de 
recomendada/ tanto para expertos como para novatos. Si os gusto "El poder de [a 
kmbrenton"/ este juego es bastanteparecido/aunquealgo massimpley mas corto. Solo queda 
esperar que [a segunda parte sea aun mejor. ■ 
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HERN AN CORTES 



Por: E.I Caballero Heavy 




l argumento de esta aventura es [a aventura de la conquista del Nuevo 
Mundo por parte de Hernan Cortes. 

En [a primera parte debemos conseguir embarcarnos en una expedicion 
hacia Cuba (nos encontramos en Santo Domingo)/ paraello disponemos 
de tres dfas con sus noches. 

En [a segunda parte debemos conseguir embarcarnos desde Cuba para [a 
conquista de AAejico. 

La aventura contiene una introduccion para [as dos partes con musicay graficos 
tipo comic (recuerdanmucho a[ tipo de dibujo de [os comics de Jabato o E[ Capitan 
Trueno) muy buenos. Este tipo de graficos esta presente tambien en todas [as 
[ocalidades de [a aventura (todas [as [ocalidades tienen su grafico). 

La presencia en pantalla es realmente buena. Se ha usado a[ta resolucion. E[ 
grafico de [ocalidad aparece a [a izquierda/ graficos del inventario a [a derecha y 
debajo deamboshay unindicador desalidas/ uno de tiemposimbolizadopor [a Luna 
o el Sol (depende de si es de noche o de dfa) desde que salen hasta el ocaso. 

Los textos estan bien y no veo faltas de ortograffa. E[ comando examinar 
podemos (y debemos) usarlo a fondoya que casi siemprehay una respues ta que no 
sea elclasico «no veo nadaespecia[». Tambien/ ami parecer/ tendrfan quehaberse 
previsto mas sinonimos (por ejemplo pescar con red)/ ademas de que [a palabra 
«restos» de tabacoy «tabaco» no son [omismo/ ocasionando confusion a[ jugador 
en determinados momentos a[ usar una palabra por otra y ver que/ por ejemplo/ 
frente a un personaje causan reacciones completamente distintas. 

Los graficos de [ocalidad cambian del dfa a [a nochey no estan solo de adorno/ 
ya que pueden ser examinados. Ademas [a aventura esta plagada de efectos 
sonoros/ cuando abrimos una puerta/ bebemos/ etc ([a aventura soporta unas 
cuantas tarjetas de sonido). Tambien se han anadido animaciones/ por ejemplo 
cuando abrimos/cerramos puertas ohablamos con un personajeestemueve la boca/ 
y en otras escenas. En estesentidorecuerdaa la aventura Barbarian Quest/ ya que 
los dialogoscon [os personajesse tratan de igual forma (una seriedeopciones debajo 
el retrato del personaje). 

Tambien esta muy bien elmodo de tratar anuestro personaje (Hernan Cortes/ 
nosotros mismos). Se ha utilizado una serie de contadores (fuerza/ salud/ moral/ 
etc...). Para determinar [as condiciones en las que nos encontramos. 
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Estos contadores variaran segun las acciones que emprendamos (por ejemplo 
dormir disminuye el contador de cansancio). 

En cuanto al desarrollo de la aventura es entretenido/ pero en algunos momentos 
quizas flojea un poco. Tambien influyeel hecho de queen el juego existen algunos 
«red herrings» (objetos inutiles) lo que dificulta/ mediante la desorientacion del 
jugador y el avance en la aventura. 

En cuanto a los puntos negros/ hay un par que he podido observar: 

• Si nos atascamos en la aventura en la primera parte/ me temo que el tiempo 
(los tres dfas) pasa demasiado deprisa para darnos tiempo a hallar una solucion 

• El otro punto negro (muy grave y hallado en ambas partes) es que/ aparte de 
algun que otro bug menor/ tras cargar una partida grabada puede suceder que la 
aventura no nos permita coger objetos a pesar de que tengamos espacio para coger 
mas/ eincluso si dejamos nuestros objetos... ino podemos volver a cogerlos porque 
nos sigue saliendo el mensaje «No puedes cargar mas cosas»! (tambien puede 
suceder que los mensajes al hablar con algun personaje se mezclen con otros y los 
graficos del inventario tambien se h'en). 



Por lo que he podido ver estos bugs pueden aparecer tras cargar una partida 
grabada/ por lo que lo mas aconsejable si suceden es iniciar de nuevo la aventura 
y cargar de nuevo nuestra partida grabada/ e incluso puede forzarnos a cargar una 
parti da grabada mas anterior que la ultima ... o a volver aempezar encaso extremo. 

En definitiva/ es una aventura entretenida/ agradable de jugary con buenos 
detalles/ pero le falta depuracion. ■ 
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ZORK 

GRANINQUISIDOR 



Vor : Javier San Jose 



stamos en Puerto Foozle/ pequena localidad costera. Podrfa ser [a tfpica aldea 
depescadoreS/apacibleytranquila.EIcasoesquehacetiempofueellugarelegido 
porelpoco brillanteMirYannick/antiguoestudiantede laUniversidadMagica 
parafijarsu residencia. 

Debido a sus fracasos continuos en [os estudios demagia/ decide dedicarse 
anegociosmasrentablescomo la religion. Pronto Mir Yannickasciendevertiginosamente 
enlajerarquiade [a lnquisicion. 

La lnquisicion es unaorganizacion 
queduranteafioshaperseguidolamagia 
intentandoerradicarlaporcompleto.De 
hecho graci as a una extrana maq u i na y el 
T o temi zador(deElectricidadFrobozz)/ 
consiguen aprisionar a todas las criatu- 
ras magicas de Zork. Ademas se im- 
planta la pena de totemizacion (algo 
muymuymalo) paraaquelquehagauso 
de [a magia en cualquiera de sus mani- 
festaciones. 

N os encontramos enelio 67 GlS 
(G15 = Gran ImperioSubterraneoJyun 
nuevoproyectode Mir Yannick/ ahora Gran lnquisidor/estaenmarcha: la Inquisivision 
(de Electricidad Frobozz)/ una maquina que desde la cima de Flathead Mesa pretende 
"ampliar" e "iluminar" las mentes de todos los ciudadanos del pais. 

Por supuesto nosotros llegamos a Puerto Foozle/ ahora convertido en la base principal 
de (a lnquisicion/ para acabar con los planes deMir Y^nnicky devolver la magia a Zork. 
Par a ello tenemos que recuperar una serie de objetos en los cuales ciertos magos han 
conseguido preservar [a magia. 

Contaremos con [a ayuda de personajes tan curiosos como Antharia Jack (Dirk 
Benedict/ mas conocido como Templeton Peck "Fenix^ del Equipo A) / protagonista de 
exitosas series (El Equipo Z) y pelfculas (Great Underground Adventure 111/ de la que/ 
curiosamente/ no existen la parte 1 ni la 11). Tambien de Dalboz de Gurth/ tercer Amo de 
[as Mazmorras y antiguo companero de Mir Yannick en [a Universidad Magica/y que 
nos acompanara durante toda [a aventura iatrapado en un quinquel. 
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Podremos visitar tambien a la 
excentrica hechicera Y'Gaely viaja- 
remosenel Metro Subterraneo, visi- 
taremos [a Presa de Contencion nu- 
mero la Casa Blanca (no la del 
presidentedeEstados Unidossino la 
casa al [ado de la cual comienza la 
primeraaventur ade Zork). Enfiny un 
delirante panorama digno de la saga 
Zork. 

Nos encontramos ante una aven- 
tura grafica con una excelente 
ambientacion. Podremos ver elmundo de Zorken todo su esplendory en primera persona 
ya que esta es la perspectiva que nos presenta el juego. 

Los grafi coses tan compuestosenparteporescenas renderi zadasy [as cuales podremos 
ver en todas direcciones ya que el programa usa un curioso sistema denominado Z-vision 
quepermitegrrar36o°paraver[aescenayyenparteporsecuenciasdevfdeoconactoresrea[es. 

Todo el juego presenta unas correctas [ocuciones en Castellano (nada de textos o 
simi laresy buenoy algun letrero que otronos encontraremos ) . Resultarealmente curioso ofr 
a los actores hablando con acento portorriqueno. Todo este despliegue demedios se hace 
notar por los 2 CDs que ocupa el juego. 

La interaccion con el exteriory tanto con objetos como con personajes la realizaremos 
pormedio del raton. Podremos cogerobjetosy usarlosy lanzarhechizosy examinar los objetos 
y alguna accion mas. El interface recuerda mucho al de las aventuras graficas convencio- 
nalesy usando el bo ton izq uierdo del raton para interactuar con el escenarioy el derecho para 
accederalinventario.Ademashayunmenuenlapartesuperiorde lapantallaquesedespliega 
al acercar el raton hacia esa zonay que nos da un acceso rapido a los objetos que llevamos 
asicomoaloshechizos. Quizaresulteunpocomolesto el sistema de examinar objetos que 
consisteencolocarlos sobreunazona delinventarioymomentoenelcualseampliara la vista 
y nosmostraraelobjeto con todos sus detalles (acompanado de una descripcion delmismo 
de boca del propio Dalboz). 

Los problemasquenos presenta el juego estanbastantebienequilibradosyalprincipio 
nos encontramos los mas facilesy subiendo progresivamente la dificultad segun avanza el 
juego. Hay que tener cuidado de examinar bien todos los rincones porque es bastante faci [ 

dejarnos pistas importantes del j ue- 
go al escaparsenos algun detalle de 
las localidades quevisitemos. 

Ademas hay un punto del j uego 
en el que pasaremos a controlar 
otros personajes para resolver algu- 
na de las situaciones que se nos 
presentan. Aquf es donde quiza se 
podrfa haber ganado muchos pun- 
tos si la interaccion con estos perso- 
najes se h u biese hecho mas comp [e- 
ta. Me explico. Estos personajes 
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aparecen totemizadosy, en la si tuacion correspondiente usaremos el totem para "activar" 
el personaje, momento en el cual tomaremos control de el. Al final parece corao si lo unico 
que hubiese pasado es que se nos vacfa el inventario, tomamos control de un cuerpo nuevo 
y pocomas. Hubiese sido interesante poder interactuar con estos personajes de la forma 
tradicional (DEC1R A DRAGON "VETE ARRIBA") pero para ello quiza hubiese 
hecho faltaun interface mas complejoqueelquenos presentael juego. Dehecho no existen 
ni siquieralostfpicos dialogosalestilodelosjuegos deLucasenlos que unmenu nos presenta 
[as frases de la conversacion. Una pena. 

En su favor habrfa que decir que el juego 
permite un modo de multijugador cooperativo. 

Unacuriosidad que no es habitual en juegos de 
este estilo. En este modo uno de los jugadores 
hace degufay el otro deobservador, pero pueden 
cooperar para resolver los problemas que se 
presentan. No es ninguna maravilla pero es 
curioso cuanto menos. 

El juego esta plagado de ese sentido del 
humor al que nos tiene acostumbrados la saga 
Zork. Realmente una de las cosas por la que 
merecela penajugaraZork: Gran lnquisidores 
por ver las situaciones en [as que se ve comprometido Antharia ) ack, que parece tener una 
habi lidad innata para meterse en problemas. 

Si nunca has j ugado a ni ngun j uego de la saga Zork, no importa, este es, has ta [a f echa, 
el unico traducidoanuestroidiomay realmente merece [a pena, aunquepoco tiene que ver, 
en aspecto, con aquellas primeras aventuras conversacionales que iniciaron la saga. 
Ademas, el programa vieneacompanado de una comp [eta cronologia de Zorkpara quenos 
pongamos en antecedentes. 

Si ya has jugado a algun juego de la saga este supone una interesante alternativa a 
aquellos cuya pantalla estaba llena de descripciones textuales y que se manejaban 
introduciendo ordenes por el teclado. Quiza algunos de [os escenarios que tan bri Ilantemente 
senos presentan renderizadosapantallacompletatedesilusioney no correspondaal aspecto 
de lo quehabfas imaginado leyendo las descripciones de texto de aquellas antiguas aventuras. 

Porcierto,recuerda [o que dice Mr. Yannick Gran Inquisidor... <iQLIEl\ ESTLIJEFE 
SUPREMO?. YO... YO SOYTUJEFE SUPREMO... YO SOYTU JEFF SUPREMO... ■ 
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MORTADELO Y FILEMON 

EL SULFATO ATOMICO 



Ror: 'Radical 



ueno ante todo decir q ue se nota el esf uerzo de un grupo de programacion 
con entusiasmo, aunque las cosas a veces no salgan corao uno quiere, 
como es Alcachofa Soft. (iQuien es el que pone los nombres a [as 
companfas espanolas?, iEhhhh Luis Felipe? X-D) . 

Empecemos porponernos ensituacion. Para [os quenoconozcan aun 
de que va este juego (iaun queda alguno que no haya lefdo el comic? ), E[ Sulfato 
atomico esta basado en uno de [os mejores comics de estos personajes/ en e[ cua[ 
se narraba como uno de los multiples inventos del profesor bacterio (fallido por 
supuesto) cae en manos del dictador Bruteztrausen, el gobernante de la republica 
de Tirania, y Mortadelo y Fi lemon son enviados a recuperarlo. Para ello tendran 
que infiltrarse en el Palacio de Bruteztrausen, encontrar el sulfato y salir de alii 

IPSO FACTO. 

El juego es sencillamente correcto, pero poco mas se puede decir. Tiene una 
interface similar a [a de su anterior aventura (Drascula, para los olvidadizos) , la 
cual a mi gusto es engorrosa. Prefiero los tipicos comandos en [a parte baja de la 
pantalla a[ estilo Monkey Island (no confundir con The curse of Monkey island) 
aunque me tachen de purista. 

Los graficosy [as animaciones sin duda son [o mejor del juego , al estilo de [os 
comics. Las voces, como cabria de esperar, no son las mismas de [as de la serie de 
television, lo que decepcionara a algunos, pero que se comprende a tenor de [o que 
dire mas adelante. 

Los problemas a resolver son extremadamente sencillos en un principio y se 
complican de mala manera poco mas adelante, lo que hace que muchos se cansen 
enseguida de el (es un conazo que cada dos por tres te pille el guardiay tengas que 
volver a abrir [a puerta, iy no te digoyasi es el otro personajeel que tiene las Haves! 

) • 

Hay algunos gags que son realmente buenos, como cuando consiguen salir de 
la celda y Mortadelo canta una famosa cancion de Nino Bravo que actualmente 
esta muy de moda con el anuncio de una conocida companfa telefonica ( iaun hay 
alguien que no sepa de cual estoy hablando?) . 

y otracosa es quees demasiado corto. Se nota que el final esta hecho con prisas 
porque el salto al final es rapidismo. No me lo podia creer. En un momento pasas 
del palacio, que es realmente donde se desarrolla todo el juego, al final. El juego es 
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caro para el tiempo de juego que ofrece. 

Bueno, todo estorealmenteestaria bien si Alcachofa Soft hu bier a tenido todos 
[os recursos disponibles para realizarl a, pero no fue asf. Me explico. 

Segun e[ propio Emilio, el juego realmente se hizo con prisas y el presupuesto 
pues no era todo lo bueno que uno puede desear. Pero [a experiencia seguramente 
fue mejor que con [a anterior companfa editora de DRASCU LA (lease DDM). 
Alcachofa Soft actualmente esta en j uicio con DDM por cambiar el codigo f uente 
original del juego (los detalles seexplican en la entrevistarealizada por Macedonia 
Magazine al propio Emilio). Desdeaqur ledeseo a Emilio toda lasuerte delmundo. 

EN GENERAL 

Graficosy animacionesmuy buenas, puzzles que Ueganaser desesperantes en 
ocasiones, un sonido correcto y una interface algo molesta en ocasiones dan 
conjunto a este juego que se queda en lo que podia haber sido y no fue. ■ 
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■ Por : Daniel Cardenas 



ras nef as tas e*peri end as con j u egos comoW een The Prophecy y Dragon Lore, 
me habra autoprometido no volver a desperdiciar e[ tiempo con mas AG As... 
Pero ahora, tras anos de abstinencia, he de reconocer que he estado probando 
algunas de [os mas novedosas aventuras, empujado por [a curiosidad de 
— J comprobar su evolucion. 

Sin duda, [o que mas se llevaen estos momentos son [os juegos del estilo del que nos 
ocupa, el de [[evar ungrupo de heroes a [arol con caracteristicas, armasy ta[,y con combates 

no por turnos sino en tiempo real. Las 
aventuras, nosgusteo no, estan deri vando 
mas a este generoy [a AG Aclasica cada 
vez esta mas en vi'as de extincion (y si no 
os lo creeis, ahf esta e[ ejemplo de Sierra, 
que tras Gabriel Knight 3 parece que 
cerrara el chiringuito en [o que AG As se 
ref i ere). 

Con respecto a esto, dire que estuve 
pensando incluso en renunciar a escribir 
este comentario, porque realmente este 
ti po de j uegos no son aventura, ni si q u i era 
AGAs,y [o unico quehacen es ensuciar 
[as paginas de este fanzine. Pero ya digo 
que en [o comercial [a aventura deriva a 
esto, por [o que aunque sea un pecado comentario en el CAAD, si se hace necesario. 

LA HISTORIA 

La historiaes la tipica de fantasia... E[bueno,e[personaje que controlaremos, se [lama 
Davidy es e[ tipicoheroe, muchachoteguaperas, cachasy habi [ con [aespada. El emperador 
Si Iver, es el ti'pico malo maloso, que ordena a sus sacuaces q ue le traigan a todas las mu jeres, 
para el seleccionar unay casarse con ella. Lamu jer denuestro muchachote lees arrebatada 
en una escena tipica como ninguna. La mision, aunque despues se complica un poco (solo 
un poco), es la tipica deencontrar unos objetos (ocho orbes magicos) para derrotar almalo 
y asf rescatar a tan dulce dama. IA que os ha sonado tfpico? Es que [o es. 
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E[ comienzo seria disculpable si la cosa fuera mejorando a medida que se progresa en 
sus dos CDs , pero os advierto que no mejora, y que sigue siempre en la misma tonica. 
Ademas, el desarrollo es tan previsible que a veceshasta teriesy todo (porno llorar). 

INTERFACE 

Sencilloypracticoa[maspuroestilopoint<SicIick,conlasaIvedaddeusarlateclaCTRL 
en [os combates ( [a publicidad miente vi'lmente a[ afirmar que [a interfaz usa solo e[ raton) . 
En estos, segun como muevas el raton tendras estocadas, mandobles, paradas, etc. En 
cuanto a hablar con la gentey usar objetos, si'mplemente el puntero cambia avisandote al 
pasar sobre ellos, y lamayoria de las veces se acti van solos al llegar a la [ocalidad adecuada. 
Para hablar ni siquierasepuedeescogerlo que quieres decir deentreunaspocas frases/sino 
que todo esta determinado y no hay opciones de conversacion de ningun tipo. 

y tampoco puedes examinarnada... Para subsanar esto quiza tesirvan [os excelentes 
graficos pre-renderizados en alta resolucion que son todo una joya: graficos nevados, 
fortaIezas,cavemas, bosques...Si,sonfantasticosperoamipersona[mentenomesirvieron, 
y mas cuando ves que cojea en otros quehaceres ^graficos', como cuando al hablar [os 
personajesy salirsucaraen [a esquina superior derecha, esta semantienesiempreestatica. 
/Tanto costaba meter una animacion o variar la cara cuando estuviera el personaje 
hablando/riendoopeleando? Fallaren algo tan basico [ehaceperdera!gunospuntos,porque... 
/quesonunoscuantos caretosencomparacioncon [os doscientosgra.fi cos delocalidadque 
traeel juego? 

CONCLUSIONES 

En los anuncios de Silver, [o clasifican como 'j uego de accion-aventura 7 , pero hay que 
decir que esto no tiene nada ni de 
aventura, ni de rol. Silver es un 
arcadepasapantallas con pizcas de 
historia y un poco de estrategia en 
los combates, eso es todo. Es por 
esta razon que como aventura le 
pongo una p untuacion tan mala. Si 
nos lo hubieran presentado solo 
como arcade, [ohabrfaconsiderado 
como tal y [o valorarfa mucho mas, 
pero ellos se lo buscaron al incluir [a 
palabra aventura... 

Lo queya no entiendo es como 
sehapodido decir deeste juego (en 
publicacionessupuestamenteserias 
yespecializadas) cosas como «fan- 
tastico argumento», «argumento 
repleto de fantasfa», «todo un mundo de fantasfas» y yo que se que bobadas mas. No se, 
o no lo he visto todo (pero me la he acabado, ios lo prometol), o los que dicen esas cosas 
no han j ugado a una buena aventura ni lei do una buena obra de fantasia en su vi da o. . . o hay 
intereses economicos o de otro tipo por el medio. 
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En cuanto a [os combates / 
el arcade en si, hay q uereconocer 
queestanbastanteconseguidosy 
con movimientos francamente 
espectacularesy e[ entrechocar 
deespadasyposibilidaddeusar 
hechizos. Lastima que haya 
tantasy tantas peleas, porq uea[ 
final acaban resultando pe- 
sadas. 

Losgraficos,, sin duda y es e[ 
otro aspecto sobresalience del 
juegoy pero solo con esto no se 
haceunbuenjuego.Desdeluego 
Infogrames ha puesto mucho 
interes -y dinero- en ellos/ con 
casi unaveintenadegrafistasy 
modeladoresy di bu jantesy pero 
han dejado de [ado [a historia. y despuesy ni tan siquiera esta pobre historia esta bien 
desarro[[adaynie[mundoni [os personajes resultan crefblesy todoesmuy [inealyestamuy 
predeterminado. VamoSy que [a historia y el desarrollo es deaficionadosyy cualquiera de 
nosotrospodrrahaber[atrazadoenTnenosdecincominutos...DesdeluegOyaa[goquecuesta 
700opesetasyqueresu[taqueesunasuperproduccionresu[tado devariosmesesdetrabajo 
se [e debe exigir muchfsimo mas. 

En serioy no se [o aconsejarfa a ningun aventurero (si fuera gratisy aun). Aunque si [o 
que quieresesun arcade cone! que ejerci tar tushabilidades conelratony puedequeteguste 
sino escarbas demasiado en el. 




REQUERIMIENTOS 

El juego es para Wmgx, requiere DirectX 6 y un equipillo medio decente (mmirno 
Pentium i66y 32 AAb). Lo mas pesado son [as interminables cargas alcambiar de pantalla 
o cargar si tuacionesy por [o q ue es muy recomendable una [ectora de CDs rapi da. y de nada 
sirvey ir a [a cocina por galletas o a[ [avabo a hacer un pis para ahorrarse [a esperay porque 
[o mas probable es q ue si [a nueva [ocali dad tiene enemigos presentesy q ue es [o mas normaly 
a[ volver ya estes bien muerto... ■ 
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etras del se[[o ADfilD (Ad- 
vanced Dungeons Dra- 
gons)/ correspondiente a un 
exi toso y y a veter ano j uego de 
rol de tablero/ han surgido una 
multituddeproductosdetoda indole. Los 
mas conocidos corresponden amodulos/ 
enciclopedias de magia/ enciclopedias de 
monstruos/ figuritas de plomo/ que 
complementan el ya mencionado juego 
de rol. 

Ademassehanidopublicando varias 
series de novelas ambientadas en el 
universo que nos describe ADfiLD/ un 
universo fantastico/ Ueno demagiayextrafios seres. Ennuestro pais han sidopublicadas 
ya varias trilogias y novelas independientes basadas en los Reinos OlvidadoS/ un 
mundo construido en torno al sistema de AD<RD. Gracias a estas novelas conocemos 
[as peripecias de personajes tan emblematicos como Drizz Do'Urden el elfo oscuro/ 
Elminster el mago/ Wulfgar el barbaro. 

En nuestras pantallas de ordenador 
ha habido varias series de juegos que 
reproducian mas o menos fielmente el 
extenso universo de los Reinos Olvi- 
dados. Desde las antiguas de 55 1 ( Curse 
of Azure Bonds/ Treasures of Savage 
Frontier)/ pasando por las magistrates de 
Westwood Studios (Eyeof the Beholder). 

El juego que nos ocupa/ Baldur's 
Gate/ es uno mas de los muchos que se 
han hecho sobre los Reinos Olvidades. 

Pero veremos lo que le diferencia 
claramente del resto. 

La his tori a defondo es la tanmanida 
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de «maIo ciene plan para conquistar 
mundo»y «bueno se [o impide». Eso si, 
esta perfectamente desarrollada. La trama 
se va entretejiendo a medida que 
avanzamos en el juego y vamos descu- 
briendo cosas nuevasy desenmascarando 
[os planes de nuestro adversario. Como 
muchos otros j uegos derol, empezaremos 
controlando un solo personaje. Poste- 
riormente se nos uniran mas personajes, 
hastaunmaximo deseis,quenosayudaran 
en nuestra gesta. 

Los personajes estan detallados, en 
cuanto a caracteristicas y habilidades, 
segun el sistema de juego de AD £LD. Aqui hay que puntualizar que los programadores 
hanconseguido plasmar el sistema de juego de AD <SLD de forma soberbia. Dehecho, 
si alguna vezhabeis jugado una parti da de AD<SlD vereisenel juego reflejados todos 
los elementos caracterfsticos: varitas, pergaminos, habilidades especiales y todo el 
repertorio de hechizos, armas y armaduras que caracterizan a este genero. 

Un elemento importante en el desarrollo del juego y que, de cierta forma, influira 
en los sucesos quesedesarrollen, es el honor. Esteatributo determina lasreacciones de 
los personajes que nos encontremoshacianosotros. Cuanto mayor valor tiene mas es 
nuestra buena fama y mejor nos ven los otros personajes, cuanto menor es peor 
reputacion sera la que nos preceda y se nos cerraran ciertas puertas. Es decir, en este 
j uego podemos ir de «buenos chicos» o de «malos chicos». Es nuestra decision el como 
comportarnos hacia los demas. 

Hoy en dfa, con el «boom» de los graficos 3D y las mega-tarjetas acelera-doras, 
todos esperamos q ue este sea un elemento «de serie» en cualq uier j uego actual. Baldur's 
Gate es la excepcion que confirma la regia. Los graficos del juego nos muestran una 
perspectiva isometrica del area. /\l uestros personajes, meros «spri tes», se mueven por 
estos escenarios. Los escenarios del juego, a diferencia de otros del estilo como Diablo, 
no estan construidos por bloques, sino que se trata de escenarios totalmenterenderizados 

que no muestran el aspecto monotono 
tan tfpico de los q ue estan hechos a base 
debloques. Esto, junto con la extension 
de mapeado que nos presenta el juego, 
contribuye a que ocupe los 4 CDs que 
vienen en el paq uete. El motor del j uego 
muestra ciertos avances con respecto a 
lo que nos tienen acostumbrados [os 
programadores. Podremos disfrutar de 
ciertos lujos como ver caer la Kuvia, el 
resplandor de [os relampagos, efectos de 
ilumi-nacion. Todo ello consigue crear 
un realismo no visto hasta ahora. 

CPJfJD 
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En cuanto a [os combates se usa un 
sistema mezcla de turnos y tiempo real. 

Podemos combatir en tiempo real/ 
dirigiendo [as acciones denuestro grupo 
pero en cualquier momento podemos 
parar e[ juego para elegir adversaries^ 
seleccionar hechizos/ activar defensas. 

E[ desarrollo de [os combates se 
representa en pantalla en todo su 
esplendor. Veremos como nuestros 
guerreros asestanmandoblesa diestroy 
siniestro/ nuestros asesinos pueden 
maniobrar para dar punaladas por [a 
espalday/porsupuesto/nuestrosmagos 
haran todo sudesplieguepirotecnico a 65000 colores. Hayquedestacarquecadahechizo 
esta perfectamente representado en e[ juego/ tanto por [os efectos que produce en [os 
objetivoscomo poreldesplieguegrafico queconllevael lanzamiento de uno. Aqui hay 
que notar que/ curiosamente/ nuestros magos pueden Ilegar amemorizar hechizos de 
nivel superior a[ que nunca van a [[egar ya que el juego [imita e[ maximo numero de 
puntos de experiencia que se pueden conseguir. 

Es quiza este el unico punto «negro» del j uegoy es que y practicamente a mi tad del 
mismo/ nuestro grupo a[ completo ya ha conseguido [a maxima cuota de puntos de 
experiencia con lo que/ uno de [os atractivos del juego/ quees subir de nivel a nuestros 
personajes/ queda eliminado. A partir de ahi ya solo nos tendremos que conformar con 
seguir [a historia para ver e[ desenlace final que/ por ciertO/ es de [o mas inesperado. 

El sonido estabien conseguido/ seacopla perfectamente a [a acciony estaal nivel 
de lo que se espera hoy en dra de cualquier juego de este tipo. Vamos que no es como 
para «tirar cohetes» pero cumplesu f uncion. AdemaS/ en ciertos momentos del j uego/ 
hay escenas cinematicas que tambien/ sin ser una produccion «hollywoodiense»/ 
cumplen con honra su cometido. 

En resumen: un gran juego para los amantes de los juegos de rolalestilo AD<SlD/ 
sobre todo para [osseguidores de la serie deReinosOIvidadosya que podran encontr arse 
con ciertos personajes como Drizz Do'Urdeny Elminster. Proporciona [argas horas 
de diversion/ es un juego que aprovecha a[ maximo [as cerca de 3 Gb que ocupa. ■ 
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CONCURSO DE MINI-AVENTURA5. 
i a CONVOCATOR1A 

E[ concurso tiene como objetivo fomentar [a creacion de aventuras, asf como explotar 
[as posibilidades del genero en terrenos como [a interaccion con objetos y personajes. 
AdemaS/Serviraparaampliarla basedeaventuras con codigofuentedisponible, como fuente 
de ejemplos para los distintos parsersy lenguajes de programacion. 

Para e[[o se sugiere q ue todas [as aventuras participantes sean excepcionalmente breves 
y desarrolladas dentro de unas estrictas [imitaciones. E[[o permite desarrollar mas 
concienzudamente aspectos como [a interactividad y e[ detalle de objetos y escenarios. 
Tambienayudaraaparticiparaaventurerosqueno disponendeltiemponecesarioparahacer 
realidad una aventura completay extensa. 

Plazos 

E[ plazo de recepcion de [os trabajos finaliza el 31 de Marzo del 2000 a [as 12 de [a 
noche. 



Entrega 

Las aventuras deben enviarse a[ CAAD por e-maif, a [a direccion caad@arrakis.es. E[ 
envfo debera.es tar dividido en dos ficheros. 

Un fichero contendra solo el ejecutable de [a aventura. Si [o desea ; e[ autor puede 
incluir un LEEME donde explique brevemente e[ objetivo de [a aventura o cualquier 
cosa necesaria para jugarla. Este fichero sera expuesto publicamente en cuanto finalice 
el perfodo de recepcion de trabajos. 

Un segundo fichero contendra un fichero de texto con [a solucion de [a aventura y 
opcionalmentey elcodigo fuente del programa. El autor puede incluir aquf cualquier 
comentario o informacion adicional sobre el juego/ segun crea el oportuno. Este fichero 
sera expuesto publicamente cuando finalice el perfodo de votacion y con ello el concurso 
ensf. 

La inclusion del codigo fuente de [a aventura es opcional/ pero muy aconsejable, ya 
que las aventuras que participen en este concurso seran ejemplos interesantes del uso de 
sus respectivos parsersy lenguajes. 

Los trabajos presentados deben ser originates y no haber sido distriburdos antes del 1 
de Enero del 2000. No se exige/ sin embargo/ que el juego quede oculto hasta el 31 de 
Marzo del 2000. El autor es libre de distribuirlo por su cue nta/ a riesgo de mostrar su 
trabajo antes de tiempo (probablemente quedando en desventajarespecto al resto de 
parti cipaci ones). 

Jurado popular 

El dfa 31 de Marzo se habilitara una zona en la pagina del CAAD donde podran 
descargarse los trabajos presentados. Un formulario en esa pagina permitirarealizar 
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votaciones a cualquiera que disponga de una direccion de e-mail. 

Cada votacion consistira en puncuar (en una escala de o a io) una de las aventuras 
participantes en el concurso en los siguientes apartados: 

ORIG IN ALIDAD: IN unca se habi'a visco antes este problema o situacion? 

CALIDAD DEL TEXTO: ZEsta bien escrito?. ZCarece de faltas de 
ortografia?. 

1NTERACTIVIDAD: ZOfrece el juego respuesta a la mayoria de 
comandos logicos?. ZPueden manipularse a fondo todos [os objetos?. ZDan [os 
personajes bastantes respues tas?. 

JUEGO LIMPIO: ZEs un problema [ogico?. ZHay pistas adecuadas si e[ 
problema es dificil?. ZSecontemplan [os intentos de probar otras soluciones [ogicas a[ 
problema?. 

BREVEDAD: ZEs [a aventura realmente una mini-aventura, o incluye un exceso 
de contenido?. Vease el siguiente apartado. 

Una misma persona puede votar a una aventura, a varias, o a todas, sin ninguna 
obligacion. Para que una aventura pueda optar a premio, debe haber recibido votaciones 
de a[ menos TRES personas. 

Para realizar una votacion, sera imprescindiblefacilitar unacuenta de correoy 
verificar e[ voto respondiendo desde esa cuenta de correo a un e-mail automatico. Esta 
pequena molestia evitara votos multiples y otras incomodidades. La [ista de e-mails 
sera destruida en cuanto finalice el plazo del concurso, para preservar el derecho a la 
pri vaci dad de los votantes. 

El periodo de votacion finalizara el 30 de Abril del zooo. Se podra ampliar el plazo 
si hay peticion de elloyse observa que el numero de votos recibidos no es suficiente. 

Licencia 

Ediciones CAAD no se reserva ningun derecho sobre [os programas presentados al 
concurso. Estos podran distribuirsesegun elmetodoy la licencia de uso queprefierasu 
autor, sin embargo todas las aventuras presentadas deberan poder distribuirsey ser 
jugadasgraturtamente, sin ninguna [imitacion.Todas las aventuras que incluyan el 
codigo fuente (Io cual recordemos que es opcional) deberan poder ser estudiadas, 
modificadasy reutilizadas libremente, por ejemplo utilizando parte de su codigo en 
otras aventuras. 



Limitaciones 



Dado que resulta extraordinariamente dificil determinar que es una "mini -aventura", 
los requisitos de este apartado deben considerarse como sugerencias orientativas. 

N inguna aventura se rechazara por incumplir uno de los siguientes apartados, pero 
podria recibir una cierta penalizacion, ya que la brevedad es uno de [os apartados a 
votar. Una aventura se considerara "breve" (10) si cumple a rajatabla todos los 
siguientes apartados: 
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- Incluir una sola localidad/ sin posibilidad de movimiento o al menos sin movimien- 
to "autentico", entre lugares distintos. 

- Incluir un maximo de tres objetos o personajes (o cualquier otra combinacion, 
como un personajey dos objetos). 

- Poder acabarse razonablemente en menos de io minutos, suponiendo que el 
jugador no queda trabado absurdamente en un atasco. 

Sesugiere no penalizar una aventura en la votacion de este apartado simplemente 
porque contiene objetos "de escenario"/ cosas examinableS/ o repuesta a muchas 
acciones. Estos aspectos enriquecen el juego sin alargar ni engordar su desarrollo. 

Queda a discrecion de la persona que vota quees un objetoy que no, y si el abuso 
de cosas como hechizos, objetos transformables u otros "pseudo-objetos" reduce el 
caracter de "mini -aventura" del programa. 

Requisitos 

La aventura podra funcionar en cualquier plataforma/ aunque una aventura recibira 
mas votos si todo el mundo puede jugarla. 

La aventura podra incluir atractivos adicionaleS/ como musica, graficos, tipos de 
letra... Si bien seadvierte que ello no sereflejaraen lapuntuacion de la aventura. 



Premio 

No existeningun premio para el concurso/ salvo la satisfacciony el reconocimiento 
de todos los aventureros. Sin embargo habra un ganador del concurso, elegido a partir 
de la media de todas [as puntuaciones en todos los apartados. 

El CAAD admitira, sin embargo/ cualquier donacion de premio simbolico que 
alguien desee ofrecer al ganador/ por lo queexiste la posibilidad de queestocambie 
posteriormente. Se elegira un ganador del concurso/ asi como ganadores por apartados. 
En general/ una vez finalizado e[ plazo de votacion/ se escogeran 

LA MEJ OR MINI-AVENTURA 

laminlaventuramAs original 

LA MIN l-AVENTURA ME) OR ESCRITA 

laminlaventuramAs interactiva 

LA MIN l-AVENTURA MAS ) UGABLE 

En caso de empate/ se organizara una votacion de desempate/ posteriormente al 
plazo de finalizacion del concurso. 

Recordamos que cualquier mini-aventura que no reciba al menos las votaciones de 
TRES personas/ quedara fuera de concurso. 
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ace mucho tiempo, en una galaxia... ehemm... perdon. Empecemos ocra vez. 
Hace mucho tiempo, bueno, quiza no tanto pero si hace unos cuantos afios. 
Digamos que estabamos en 1992. Hacia poco se acababa de celebrar el primer 
Concurso de Aventuras. En dichoconcursoquedaronsieteaventurasfinalistas. 
El primer premio consisti'a en unviaje a Valencia a conocer [a compafua pionera 
en aventuras en Espana por aq uel entonces/ AD . U n viaje a Inglaterra para conocer [a cuna 
de laaventuray, sobre todo, una sustanciosa cantidad dedinero. 

El caso es que se nos propuso a [os finalistas un trato. O se seleccionaba [a aventura 
ganadora deentre [as finalistasy se [[evaba todo e[ premio, orenunciabamos directamente 
a[ premio y todos [os finalistas recibiriamos una copia del DAAD. 

DAAD = Disenador de Aventuras de AD, era e[ programa ( o «parser» como se suelen 
denominar) que [os chicos de AD usaban para ere ar sus aventuras. Era e[ sueflo de todo 
programador de aventuras de aquellos tiempos, de todos [os que usabamos e[ PAW en 
nuestros exiguos Spectrums de 48K. La mayoria no lo dudamos mucho y aceptamos 
encantadosel cambio de [aposibilidaddeganarel premiopor[acertezadeobtenere[DAAD 

Al poco recibimos en nuestros buzones un par de disquetes de 5 '/ 4 que contenian el 
DAAD junto con la documentacion. E[ DAAD necesitaba un PC para funcionar pero 
a cambio prometia un sinfin de posibilidades y facilidades que eran inimaginables en el 

PAW. 

Yo no poseia por aquel entonces un PC en casa pero si tenia acceso a algunos PCs. 
Rapidamente corn a instalar e[ programa en un PC. AAe decepciono. E[ primer fichero de 
documentacion que lei rezaba algo asi como que [a version que tenia era una version 
recortada. ResuItaqueelDAAD necesitaba unbuenpunado deutilidades sobre todo para 
[a creacion de [os graficos y para «portar» [as aventuras creadas a otros sistemas que no 
fuesen PC (Spectrum, Amstrad, Amiga, ...). Ademas para ejecutar algunas de esas 
utilidadessenecesitabanlosordenadores mencionados. 

Segui [eyendo [a documentacion. AAe encantaron algunas de [as caracteristicas del 
DAAD como el concepto de indireccion (los que hayan manejado PAW sabran que [os 
parametros de [os condactos eran valores fi jos en cambio en DAAD se podia usar e[ valor 
de una variable para referenciar a otra). 

Por aquel entonces yo andaba aprendiendo C, un [enguaje que me cautivo desde el 
principio por su potenciay versatilidad. Enseguida una idea se formo en mi cerebro (bueno, 
a[ menos en [o poco que me queda). Pense que seria capaz de hacer un «parser» para PC 
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que fuese tan bueno como el DAAD/ incluso algo mejor. 

Empecea programar [a primera version de 5 INTACenseguiday para Agosto del 92 
ya tenfa lista la version Ti (T de textoya que era unaversion que no soportaba graficos/ 
todavfa...). El primer SINTAC ya incorporaba algunas caracteristicas que lo hacfan 
netamentesuperior al DAAD como la indireccion en todos los parametros (el DAAD solo 
soportaba indireccion en un parametro) y los saltos incondicionales. Tamano del codigo 
f uente 271 Kb. 

En Enero del 93 ya estaba lista la version T2( todavfa en modo texto) que incorporaba 
algunas mejoras y correcciones (condacto EXTERN/ mejor gestion de memoria en el 
compilador/ mejoras en el condacto INPUT). Una importante mejora fue la inclusion de 
la posibilidad de redefinir el tipo de letray una utilidad que mostraba graficos usando el 
condacto EXTERN ( se conmu taba a modo grafico/ se mostraba el grafico llamando a esa 
utilidad externa y se volvfa a modo texto). Tamano del codigo f uente 382 Kb. 

Elgransaltocualitativollegocon [a version Gi (Gde graficos/ por supuesto)hacia Abril 
del 93. Dicha version yaincorporaba dosmodosgraficos/uno de640X48oyi6co!oresyotro 
de 320x200 de 256 colores. Pero lo mas importante de esta version era que incorporaba un 
entorno de desarrollo integrado. Este entorno permi tfa edi tar , compi lary probar la aventura. 
Estoera un avanceya que facili taba mucho el usoy aprendizaje del SINTAC. Tamano 
del codigo f uente 762 Kb. 

Por mi parte siempre he sostenido que cualquier entorno de desarrollo es mucho mas 
amigable si viene acompahado de un entorno que faci [ite su uso. S 1 NTAC permitfa usar 
el propio entorno o usar un editor externoy compi lary ejecutar la aventura desde la Imea 
de comandos. Por eso nacio el EDS (Entorno de Desarrollo de SINTAC). Ademas 
disponfa de un rudimentario/ pero eficaz/ sistema de ayuda en Imea. 

La version G2/ disponible hacia Enero del 94/ mejoraba en cuanto a la cantidad de 
mensajes quehabfadisponibles/ ahoraeraposible tenerhasta 65536 mensajes (256 tablas 
de 256 cada una) frente a los 256 disponibles hasta la version Gi. Ademas se incluyo un 
«[inkador»paragenerarunejecutabIeindependienteIoquehacfamasfacilla distribucion 
de la aventura. Tambien hubo cambios en cuanto al compilador de C que uti lizaba. Hasta 
esta version andaba usando el Quick Cde Microsoft. En esta version cambieal Borland 
C debido a que el proyecto empezaba a requerir una potente herramienta de desarrollo y 
por entonces [a de Borland era la mejor (en mi opinion). Tamano del codigo fuente 1 Mb. 

La siguiente version/ la G3/ estuvo disponiblecasi un ano despues aunque posteriores 
mejoras hicieron que la version estable no estuviese lista hasta mediadosdel95. Las mejoras 
estaban orientadas a dotar de soporte de raton a las aventurasy de sonido a traves del altavoz 
del PC ( por aq uel entonces ya tenia un PC en casa pero sin tarjeta de soni do ) . Esta ha sido 
la ultima version del 5 1 NTAC. Realmente [a version G3 ha sido revisada en Agosto del 
99 para corregir un fallo que llevaba presente desde la ultima version que salio por el 95. 
Tamano del codigo fuente i/3 Mb. 

Enel periodo de3 anos transcurrido desde el primer 5 INTAChas tael ultimo debo decir 
que obtuve muchas satisfacciones que aun hoy en dra se siguen manifestando en forma de 
aventuras creadas con este parser. 

Debo dar mi agradecimiento a todos aquellos que depositaron su confianza en 
SINTAC/ tanto los que se acercaron por curiosidad a el como a aquellos que llegaron a 
materializar sus aventuras con esta herramienta. 

En elg8 comenceotro proyecto queafinales del 99 estaracompletado.Setratade Visual 



5 1 NTAC/ pero... eso es otra historia. 
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Vor : Javier San Jose 



odo empezo a principios del 98. Mi PCya era [o suficientemente potente 
PP como para ejecu tar Windows con soltura. Despues de una temporadaalejado 
uni I IrJ del panorama aventurero me volvf a acercar a el. 

mWI K Lo primero de que me percate fue de [o poco que se habi'a avanzado en 
-1 il cuanto a [as herramientas disponibles para desarrollar aventuras. Habfa 
habido un amago de proyecto de «parser» que tenia muy buena pintay que se habfa 
denominado CAOS. Una pagina Web, ya abandonada, manifestaba [os progresos 
queseibanrealizando eneste «parser». Realmente [as caracterfsticas del este parser 
eran prodigiosas pero inexplicablementeel proyecto se vino abajo. 

Enmi cabeza hacfatiempoquerondaba laidea deportar el SINTACa Windows. Hice 
algunos intentos pero fracasaron debido a [a dependencia que habfa con e[ sistema 
operativo DOS. Asf que me decidf a reprogramar todo e[ sistema desde cero. 

Me marque unos objetivos claros. 

Primero, e[ sistema debfaser visual, es decir que el desarrollo de unaaventura debfa 
hacerse casi todo a golpe de raton. Digo casi todo porque me parecfa inevitable la 
necesi dad de tener q ue codi f i car parte de la logi ca de la aventura por medi o de un lenguaj e 
de programacion. 

Segundo, el lenguaje de programacion debfa ser faci l de aprendery debfa incorporar 
ciertas caracterfsticas de orientacion a objetos. Decidf que un lenguaje similar al 
BAS 1 C serfa lo mas adecuado. Ademas deci df q ue debfa ser un lenguaje de programa- 
cion que tuviese [os elementos suficientes (almenos los queyo considero suficientes) 
para desarrollar aventuras. Caracterfsticas como bucles, procedimientos y toma de 
decisionesserfanimplementadas. 

Tercero, en principio el desarrollo del sistema estarfa orientado a poner en mis manos 
unaherramienta que me permitiese disenar aventuras de forma rapiday sencilla. 

Opte por hacer un entorno de programacion de aventuras visual para el sistema 
operativo Windows ya que era el que me proporcionaba [as herramientas mas 
adecuadas para lograr con exito los objetivos marcados. Ademas opte por el modelo 
compi lador-interprete queeselqueha demostrado mayor exito en el desarrollo de aventuras. 

Unacuestionimportante dedisenofueelmantenerciertasimilitudconelPAWS. 
En Visual SINTAC se pueden encontrar el vocabulario, similar a la tabla de 
vocabulario de PAWS, asf como [as [ocalidades o los objetos. En cambio hay cosas 
nuevas como soporte para [a creacion de PS Is. 
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Esta vez decidi usar como lenguaje de desarrollo el Visual Basic. Un lenguaje 
infravalorado por muchos programadores pero que a mi me ha demostrado ser [o 
suficientemente valido para proyectos de toda indole. Evidentemente la velocidad de 
ejecucion que obtendrfa no seria tan elevada como si hubiese decidido usar C. Pero 
i importa es to realmente en el caso de aventuras conversaci onales? . U na ventaj a de usar 
Visual BasicfrenteaCesqueel tiempode desarrollo de Visual SINTAC disminuirfa 
notablemente y me permitirfa obtener una version funcional en poco tiempo. Una 
desventaja es que el Visual SINTAC no seria portable a otros sistemas. En fin, 
considere que las ventajas superaban a los inconvenientes. 

Una vez marcadas las pautas iniciales me puse manos a la obra, rondaban los 
primeros meses del 98, y en poco menos de dos meses obtuve una version que ya 
incorporaba lasberramientas visuales basicas (editor de vocabulario, de [ocalidades, 
de objetos, de PS Is y de mapas). 

Debido a diversos motivos el proyecto estuvo parado unos cuantos mesesy hacia 
finales del 98 lo retome. Aprincipios del99ya tenia unrudimentariointerpretedeun lenguaje 
de programacion similar al BASICfuncionando, y ademas a una velocidad aceptable. 

Pocos meses despues, hacia mediados del 99, ya habfa una version del sistema 
funcional. Aun quedaban por pulir algunos detallesy, sobre todo, corregir [a ingente 
cantidad deerrores que seguro surgirfan. Debo decir, como anecdota, que el proyecto 
sufrio un gran empujon debido a que en aquella epocame encontraba desplazado fuera 
demi ciudad por motivos de trabajo. Pude dedicargran parte de [as tardes durante tres 
meses (mi trabajo me permitfa tener las tardes libres) a codificar e[ sistema en [a 
habitacion del hotel donde me hospedaba. 

Visual SINTAC, ademas, incorpora capacidades multimedia. E[ apartado grafico 
quedacubierto conelsoportea losprincipales formatos: JPEG, BMP, entre otros. En 
cuanto a[ sonido soporta formatos WAV, MOD, S3M, XM e [T. Respecto al soporte 
desonido, al principio decidi usar las librerfas FSO U N D. Debido a ciertos problemas 
detectados en algunas configuraciones, actualmente Visual S INTAC incorpora [as 
librerfas MIDAS desonido. 

Afechadehoy, finales delg9,estacasi lista la primera version del Visual SINTAC. 
Creo quehecumplido losobjetivosmarcadosconcreces. Sobre todo he consegui do un 
sistema que me permitira crear mis futuras aventuras de forma rapida y eficaz. 

Ademas me gustarfa pensar q ue he sentado las bases que marcaran el f u turo de los 
sistemas de creacion de aventuras conversacionales: entorno totalmente visual, lengua- 
je de programacion potente pero facil de aprender, orientacion a objetos. 

Pero Visual S INTACno se quedara estancado. Tengo planes a medio plazo que, 
en ciertamedida, mejoraran el sistema. LI no de ellos es reprogramar el interprete en un 
lenguaje mas portable. He decidido usar C + + porrazones obviascomo queelcodigo 
querealicepodraserrecompilado en cualq u ier sistema quedispongadeuncompilador 
de este lenguaje. Ademas pretendo usar [as librerfas Glk para implementar los 
mecanismos deentraday salida. Estono comprometera laportabilidad del interprete 
ya que las Glk estan disponibles para la mayorfa de sistemas. 

Ademas vendranotras mejorasqueaun estan por decidir. Quizaimplemente mecanis- 
mos mas potentes como la incorporacion de eventos en las [ocalidades, objetos y PS Is. 

En fin, en Visual SINTAC pretendo reflejar lo queyo considero deberfa ser un 
sistema de creacion de aventuras conversacionales moderno. ■ 







LOS 

ROGUELIKE 



Por: Jlceb 





medi ados de [os 70/ dos estu di antes ca[i forni anos 
Ilamados Toy y Wichman jugaban con una 
nueva [ibreria Ilamada «curses» que proporcio- 
naba a [os programas [a revolucionaria posibili- 
dad de posicionar el cursor en pantalla. AI igual 
que muchos otros programas surgidos alrededor de una 
si tuacion simi [ar por aquel entonces/ el resu Itado seconvirtio 
en una [eyenda. 

Aunque eran grandes fans de Adventure/ sabfan q ue [os 
j uegos de aventura presen taban unmundo predefinido/ igual 

para cadapartida. Su objetivo/ en cambio, fuehacer un juego quefuera distinto cada vez 
que jugaras a el. 

E[ resultado se llamo «Rogue». Empleaba los caracteres ASCII del terminal y [as 
nuevas posi bi [idades del posicionamiento del cursor para «di bu jar» unamazmorra aleatoria 
en [a q ue el j ugador desciende nivel tras ni ve[ atravesando pasi [[os y salas/ enfrentandose 
a una variedad de monstruosy trampas y empleando diferentes armas, hechizosy objetos 
que podia encontrar en el [aberintO/ o derrotando algunos monstruos. Rogue incorporaba 
unsistemadecaracteristicasbasadasene[ro[ / comopuntosdevida / hambre / etc...E[jugador 
podia desplazarsemediante [as teclas dedesplazamiento del cursor/yrealizaracciones como 
come^ [eer/ abrir puertas o atacar monstruos/ mediante teclas predefinidas. 

Rogue tuvo una historia bastante [arg a. Eventuahnente se convirtio en un juego 
comercial/ con versiones graficas para Amiga o el Spectrum. Sin embargo/ el hito fue 
marcado por [a version original ysu sencillo concepto deemplear caracteres ASCII para 
identificar al jugador/ monstruos/ paredes y objetos del mundo. 

Roguefue/ indudablemente/ el primer RPG de [ahistoria. Sin duda podria trazarse una 
[ineadesdeelacualquierotroRPG de [a actualidad. Pero esotra [meadistinta [a que nos 
interesahoy. 



MORIA 

Lapopularidad de Rogue/ quefueincluidoentre una de [as primeras versiones deUnR/ 
Ilevo irremediablemente a [a aparicion de diversos clones. E[ primero de e[[os fue Moria ; 
escrito en Pascal en 1983 por Robert A. Koeneke. A diferencia del Rogue original/ Moria 
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eragratuito,yestaba [evementeinfluenciadoporlaobra deTolkiemelobjetivoconsisteen 
introducirseen AAinas AAoriay acabar derrotando al Balrog. A diferencia del Rogue original, 
el jugador puedeelegir una razay profesion, incremencando lavariedad del juego. 

Pero la novedad mas importante en AAoria fue la disponi bi li dad del codigo f uente, q ue 
marco la diferencia con Roguey sirvio par a dar el pistolecazo de salida a todo un genero de 
juegos: los «roguelike» o «juegos como Rogue». 

ANGBAND 

AAoria fue portado a C por varias personas, entreellas James E. Wilson, cuya version 
( (J AAoria) sirvio de base a una version muy, muy ampliada de AAoria llamada Angband. 
creadapor Alex Cutler y Andy As tranden 1991. Paramuchos, el Angband fue su primer 
juego rogueli ke: anade a AAoria gran canti dad de monstruos, trampas, asf como mons truos 
unicos, artefactos como el Ani Ho U nico con sus propias caracterfsticasy comportamiento, 
e incluso una ciudad donde comprar y vender objetos. Angband es un juego monumental 
y acabarlo sin hacer trampas es una tarea impresionante. 

Siguiendo la b'nea marcada por el Rogue original, practicamente ningun roguelike 
proporciona la opcion de grabar parti da (aunq ue si abandonamos el j uego y volvemos mas 
tarde, la parti da continua donde la dejamos ) . Se supone que el jugador debe ser lo bastante 
cuidadoso como para no morir, yacabarse el juego sinromper esta regia esrealmentediffcil 

pero defini tivamente posi ble. 

De Angband han surgido inconta- 
bles variantes (iy recordemos que 
Angband era ya una variante de una 
version de un cion de otro juego! ) siendo 
la mas popular, Zelazny Angband 
(ZAngband),creadaporTopiyiinenen 
1994 y anadiendo mucho, mucho mas 
sobre la base de Angband: docenas de 
clases (muchas conhabi lidades propias, 
como vampiro o espectro ), misiones, mul- 
tiples ciudades, bosques, Castillos... 
ZAngband es Angband llevado a la 
proxima generacion... Aunque volvere- 
mos a esto mas adelante. 




NETHACK 

Retrocedamos un poco en el tiempo, aproximadamente hasta poco despues de la 
aparicion de AAoria. Hack fue una version mejoradade Rogue, que no se tomabamuy en 
serio: inclufaclases de personaje tales como arqueologo, hombre de las cuevas o turista (con 
camaray camiseta hawaiana inclufda), tiendas (donde se puede robar), asf como cantidad 
de nuevos monstruos, sortilegiosy objetos. El Hack original fue escrito por Jay Eenlason 
en 1985, con ayuda de diferentes personas. 

Como es natural, surgieron bastantes variantes de Hack. AAikeStephensonrecogio 
varias de ellas y las fusiono y amplio en una nueva variante llamada Nethack. Desde 
entonces, N ethackha si do manteni do por toda una serie de personas, colaborando a traves 
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de Internet ( de ahf su nombre) . Es uno de [os rogueli ke mas popu [ares, ya q ue a [amazmorra 
aleatoria anade ci udades, misionesy niveles predefinidos, y en defini tiva tiene un objetivo 
y una especie de argumento que se desarrolla a medida que avanza e[ juego. 

ADOM 

Adorn ese[ roguelike mas joven, nacido eni994de [a mano de Thomas Biskup, quien 
toda viamantieneeldesarrollo del juego activo.Sepuedeconsiderarlasiguientegeneracion 
en [os roguelike. Adorn se desarrolla enunmundo definido,Arcandia,consuscostumbres, 
ciudades y personajes claramente diferenciados. Tiene un argumento, un desarrollo, 
situacionesaresolverypersonajesconlosquehablareinteractuar. La comp [eji dad de Adorn 
estambienunpuntoaparterespectoalosjuegosclasicosidesdehabilidadesespecificaspara 
cada tipo de arma, a [a posibilidad de escoger una tactica especifica de combate. 

PERO... <j,QUE SON LOS ROGUELIKE? 

Todos losgenerossedefinenporsuhistoria. Un juego determinadosecalificacomo una 
aventura,y no como un simulador, porque es parecido o esta basado en otro juego anterior 
que era unaaventura. Podriamos definirmuchas de [as caracteristicas que tienen en comun 
[os juegos quehemos analizado: 

♦ [uegos derol con caracteristicas 

♦ Un solo jugador, manejando a un unico personaje 

♦ Basado en turnos (no en tiempo real) 

♦ Graficos basados en caracteres ASCII 

♦ Una o varias mazmorras pseudo-aleatorias 

♦ Movimiento y comandos basados en pulsaciones de tecla 

♦ El personaje incrementa sus habilidades y nivel mediante [a practica 

♦ Son necesarios di'as, a veces meses, para acabar el juego 

♦ Gran variedad de objetos y acciones (abrir, comer, leer, vestir, etc...) 

♦ Basados en su mayor parte en combatir y matar monstruos 

♦ Se emplean muchos afios (de 5 a 20) para hacer un roguelike completo 

♦ ) uegos portables, con versiones para multiples plataformas 

Roguey Mori a, los primeros roguelike, emplean un sistema de caracteristicas basado 
en Dungeons Dragons, el juego derol. Muchos otros rogueli kesehaninspiradoenellos, 
asi que es habitual que nuestro personaje cuente con caracteristicas como Sabiduri'a, 
Carismao Destreza,queseinvoIucranen las acciones querea[iza(porejemp[o, el combate, 
o lanzarhechizos) y pueden modificarse durante el juego mediante la practicao la accion 
de objetos magicos, hechizos,y ataques de algunos monstruos. 

OtrosfactoresquedebencontroIarsehabitua[mente,ademasporsupuestode [asheridas 
y su curacion mediante el descanso, hechizos u otros medios, son el hambre (sueleabundar 
comida de distinto tipo, o poder comprarse; varios roguelike permiten comer y cocinar 
cuerpos de monstruos cai'dos), la alineacion (realizando acciones fraudulentas o malvadas 
puede variarse en algunos RPG ) y factores como lo bien que le caemos a nuestro Dios (a 
menudo podemos rezar o ofrecerle sacrificios). 
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^QUE TIENEN DE BUENO? 

Tras esta introduction deberfas saber 
exactamente que es un roguelike/ que os 
encontrareis delantede unapantallay cual 
ha sido su historia y evolucion desde su 
nacimientohastanuestros dias. 

Pero f a[ ta [a esenci a, el j ugo, la exp [ica- 
cion de por q ue un j uego en el q ue desp [aza- 
mos una arroba por pantalla matando 
letras y numeros de colores puede Ilegar a 
pegar a una persona delante de una pantalla 
durante meses. No tengo unaexplicacion 
a eso, de la misma manera que no tengo 
ninguna explication para las personas que 
se maravi llan de q ue alguien p ueda j ugar a 
un juego que no consta de otra cosa que 
textoenpantallaquehayqueleerseydonde las accionesarealizardebenteclearsecon todas 
[as letras y palabras. 

Pero la profundidad que llegan a alcanzar unos juegos que tras pasar demano en mano 
llegan a tener un perfodo de desarrollonoya de anos sino de decadas, deja atras a cualquier 
otra cosa imaginable. £ Que j uego hay, aparte del N ethack, con un comando que sirve para 
limpiarse [as orejas? No puede cogerse un roguelike como un entretenimiento para pasar 
el rato durante io minutos: casi cada tecla es un comando diferente que conviene conocer. 
La curvadeaprendizajedeun roguelike es terrible: quizahacenfaltasemanasparaconocer 
unjuegohastaelpunto dedisfrutarlorealmente. Pero elresultado,definitivamente,va[e [a 
pena. ■ 













DEFINITIVE 

SOFTWARE 



~Por: Jaba 



efinitive Software/ la companfa madrilena que obtuvo el "Premio a la /Aejor 
Companfa Aventurera" otorgado por el Year Zero Club en 1995/ha vuelto 
a [a escena aventurera tras mas de un ano decompleta inactividad. Tiene unos 
objetivos claros definidos para el final de milenio que pasamos a enumerar 
enexclusivaprimicia... 

NUEVA VERSION DEL DAP 

En primer lugar/ Definitive acaba de presentar la nueva version del parser DAP 
(Disenador de Aventuras Profesional)/ la 5.10. Esta nueva version tiene nuevas 
caracterfsticas/ entre las que cabe citar: 

Z U n reconocedor de sintaxis potencialmente superior 

S Unsistemadeediciondeprocedimientosmuymejorado: ahoraseeditaapantalla 
completa ( usando un editor de texto externo); en [as versiones anteriores se usaba 
un editor interno de Ifneas. 

Z /Aenores requerimientos desistema (ahorarequierecuatrovecesmenosmemoria 
y se ejecuta en mas equipos) 

A Un driver (experimental) de modo de alta resolucion para [as tarjetas Voodoo 
3y Voodoo Banshee (segun Definitive/ quizaspodrfafuncionarenotrastarjetas) 

Z Una documentation mucho mas clara. 

Es preciso destacar que DAP/ que desde su primera version (lanzada en 1989) ha 
sidounproductoshareware/Definitivedecidioconvertirloafreewaretras lacelebracion 
de la W^drids-ve-ntur^gg. 

La pagina principal del DAP es 

http:// www.geocities.com/siiiconval I ey/cjrid/ZZ9 L f/dap.htm 










INFORME 



DEFINITIVE SOFTWARE 



LAS CLASES DE AVENTURAS 

Se trata de un conjunto de clases en C+ + pensado para facilitar [a creacion de 
aventuras conversacionales en este lenguaje; segun Defini tiveimplementara un potente 
sistemaorientado aobjetos quepodrasoportar incluso parti das multijugador. A lose 
trata de un parser > sino de una librerfa de programacidn. Estas clases seran de libre 
distribucion, y deberfan poder compilarse en distintos entornos. 

Sabreis mas de estas clases (cuyo nombre aun no se ha decidido) en este mismo 
numero/ pues su au tor ha decidi do ir desarrollandolas en unaseriedeartfculos en este 
mismo fanzine. 

Definitive tiene una version alpha experimental a disposicion de quien desee 
evaluarlaen: 



http://www.geocities.com/sytovos/cav.zip 

MENZOBERRANZAN 

Es el nombre de la aventura que Definitive esta preparando; aunque posiblemente 
varie su nombre debido a [a coincidencia con un antiguo juego derol de Black Isle. Se 
trata de una aventura ambientada en el universo de los Reinos Olvidos, en la ciudad 
de elfos oscuros del mismo nombre. 

Aun no se conoce demasiado del argumento; actualmente Definitive esta buscando 
colaboradores para el desarrollo del programa. 

AVENTURA CONMEMORATIVA 







PAPADA 

SOFT 



Por: tAanoVJ ar 



ueno, con este dossier voy a tratar de explicaros [as andaduras deeste singular 
grupo de programadores de aventuras/ aqui trataremos desde [os inicios del 
grupo hasta e[ presente y el futuro mas cercano. Pero, sin enrrollarme mas 
vamos con e[[o. 

Toda [ahistoria seremonta a[ ano 1990/ en efectO/ [a epoca del Spectrum 
y sus 8 bits. Fue aproximadamente en eseano cuando Luis Felipe Morales Bendicho 
adquirio el programa PAWS (The Profesional Adventure Writing System). PAWS 
es un programa para [a creacion de aventuras conversacionales en ordenadores de 8 bits. 
Teniendo en su poder el programa comenzo a desarrollar pequenas aventuras y 
aprovechando que tenia un par de colegas desu barrio aficcionados a las conversacionales 
pues monto lo que mucho mas tarde darfa lugar a Papada Softy luego esto nos [leva 
a que [os fundadores del grupo fueron: 

O Luis Felipe Morales Bendicho. 

O Jorge Palencia Gallardo. 

O Miguel Angel Segura Bermudo. 

O Jose Rodriguez Ruiz. 




De toda esa epoca salieron las aventuras: «Cadena Perpetua»/ «La Conquista De 
Venus»y «Elviaje deCo[on», «VenganzaMorta[»y «El Libro Encantado». Desafor- 
tunadamentelaunicaquesehapodidorescatarhasido«Venganza Morta[». Seacomo 
sea todas eran bastante malas y salvo «Cadena Perpetua» y «La Conquista De 
Venus» [as demas fueron mer as pruebas. Esperamos quealgundiapodamos disfrutar 
deellas. 

Justo despues de esto llego «lamuerte del Spectrum» y con ella [a disolucion del 
grupo durante 5 largos anos. En todos esos anos el grupo quedo virtualmente 
desconectado del mundo de la aventura. No serfa hasta el ano 1995-1996 cuando 
nuevamente Luis Felipe Morales adquirio un PCy trasteando con un CD de unarevista 
encontro el parser N MP. Cual serra su sorpresa al encontrarse despues de tanto tiempo 
con un parser/ y [omejorde todoes que era parecidisimoal PAWS/ motivo demas para 
ponersemanos a laobra. Asi pues nuevamente Luis Felipe/ Jorge y Miguel formaron 
Papada Soft y de esta formacion salieron los juegos: «Caso Cerrado»/ «Caso 
Cerrado ll»y «MeMarcho Pa' Francia 98". Ya a ultimo tiempo definalizar «Caso 
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Cerrado II» Hego la internada en Internet y con ello [a revolucion a[ grupo. 

Estamos ya sobre e[ ano 1998-1999. Una vez cogida la conexion de Internet/ [as 
ganas de Miguel y )orge comenzaron a menguar/ debido generalmente a motivos 
personates y [aborales/ mientras que las ganas de Luis Felipe continuaban en aumento 
y comenzaba a plantearsemiras mas altas/ ahora sus pensamientos estaban plantados 
en una Aventura Grafica. La creacion de una aventura grafica siempreha si do dificil 
y eso bien lo sabia Luis Felipe por lo que en principioy sin miras muy altas comenzo 
la creacion del nuevo grupo. El primero en anadirse al grupoy q ue podriamos identificar 
como cofundador de esta nueva etapa fue: JumboJr o lo que es lo mismo Juan lose 
Perera. Al cual se le dio la oportunidad de cambiar el nombre del grupo o dejarlo tal cual 
estaba/ el resultado salta a la vista 

En dos dias el grupo ya estaba constituido por cuatro personas/ las cuales eran: 

O Luis Felipe ([Manowarj). 

o J uan Jose Perera (JumboJr). 

O Roger Olier Alvira (Aigam). 

O Pablo Jimenez Martinez (Dekar). 

La base de creacion del grupo habra sido: crear una aventura grafica en la que el 
protagonista serfa un clerigo. Esa fue la base de esta nueva etapa. De todo eso/y despues 
de tirar dos o tres guiones a la basura/ salio el proyecto «Fray Luis» que a grandes rasgos 
versa sobre unfraile que va acumplir 18 anosy debe ser nombrado oficialmente fraile. 

Mas tarde comenzo la adhesion de grafistas/ el primero en entrar fue Marcos 
Romero (Wingman)/ el cual ya habfa colaborado en el proyecto «La isla»y por unos 
u otros motivos tuvo que desaparecer. Despues Marcos cogio a Javi Agenjo (Tamat)/ 
otro grafista. Por cierto ambos buenisimos. Despues vino un musico: Alejandro 
Monzo (JLAL 1 KO)/ un guionista: Rafael Guitierrez Arias (Fortunato) y un progra- 
mador de Indyjava: Sebastian Alejandro Florin (Tecnosebas). 

Siendo ya un grupo bastante robusto se comenzo con la creacion del guion del 
proyecto «Fray Luis». Paralelamente Luis Felipe estaba colaborando con Eduardo 
Llerena Fernandez (Maas) en su proyecto de Estar Guars/ una aventura parodiando 
a la legendaria pelicula Estar Guars. En ese momento surgio la idea de adherir ese 
proyecto al grupo y asf fue ; fue en ese instante cuando Maas entro en el grupo y con 
el su proyecto. 

Mas tarde seunieron Tecnosebas/ Laiany Vitaly aquifinaliza la formacion actual 
del grupo. Es decir que a estas alturas el grupo cuenta con un total de nmiembroS/ pero 
la formacion esta en constante cambio/ varias personas mas estan en pruebay muchas 
otras pendientes de entregas de trabajos/ pero en defini ti va 12 personas ya son un grupo 
notablente cualificado para Ilevar a cabo los tres proyectos que tienen en mente. 

Entre sus proyectos nos los podemos encontrar de tres tipos: 

□ Proyectos acabados: Un total de } / si contamos la Beta de Caso Cerrado 
11 . Estos tres proyectos son Caso Cerrado ly 11 y MeMarcho Pa' Francia98. Todos 
aventuras conversacionales y realizados durante la primera etapa del grupo. Caso 
Cerrado l y Caso Cerrado 11 tratan sobre las andanzas de un detective que tieneque 

israro© 
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investigar un caso extrano. Me marcho pa' Francia 98 es una critica (en forma de 
aventura) a[ ex-seleccionador nacional Javier Clemente/ con ella Luis Felipe quiso 
mostrar sus pensamientos en cuanto al fracaso de la seleccion espanola en el mundial. 

□ Proyectosencurso: Otros3/ queson el proyecto «Fray Luis»/ el Estar Guars 
y la ultima parte de Caso Cerrado/ «Caso Cerrado HI: en cuerpo y a[ma». Los dos 
primeros son aventuras graficas. En una tomaras el papel de un fraile que va a ser 
nombrado fraile «oficiaImente» y en la otra tomaras el papel de los personajes mas 
significativos de la pelfcula Star Wars/ todo ello aderezadocon los «gags»y situaciones 
comicas que toda parodia puede ofrecer. El ultimo de sus proyectos en curso es una 
aventura conversacional con la que se cerrara la trilogia Caso Cerrado y en ella 
tendremos oportuni dad de ver como ese detective q ue ha pasado con nosotros muchas 
situaciones de tension consigue cerrar definitivamente el caso de «Ia mansion» y 
tambien podremos observar como algunos de los personajes secundarios vuelven a la 
carga/ esta aventura tambien nos guarda alguna que otra sorpresa. 

□ Proyectos futuras: Este es el ambito mas oscuro debido a que estos proyectos 
futures cambiancada dos portres.Aun no tienenclaro quees lo que les depara el future y 
barajan varias posi bi li dades/ desde otra aventura graf ica al esti lo 2D pasando por un j uego 
de rol o incluso una aventura en 3D tipo Alone In The Dark. Como proyectos futuros 
tambien podriamos incluir aquf las futuras reediciones de Caso Cerrado I y II a las que se 
les pretender a dar una mayor definicion de loca li dades ygu ion tratando de dejar los cabos 
sueltos atados de una vez por todas/ y tambien se mudan a las plataformas modernas. 

Otro aspecto a destacar/ pero del que de momento no se tienen muchos datos/ es que 
seha comenzado la formacion de un subgrupo dentro de Papada en el q ue todos los miembros 
son de Madrid. La idea es que este subgrupo se encargue del proyecto Estar Guars con la 
consiguienterapidezalno depen derde Internet. Demomentoelsubgrupo esta formado por 
5 personas/ pero como ya os digo aun no hay datos fiables. 

Pues eso es todo respecto a estegrupo sin mas que esperar a que sus proyectos vean 
la luz y poder disfrutar de ellos :-D. 

Nota Curiosa: iAIguno os habeis preguntado porque se daman Papada Soft?/ 
he aquf la respuesta. La primera formacion del grupo tenia un amiguete bastante 
«grande»/ su nombre es Mariano Rodriguez. El dia que el grupo estaba decidiendo el 
nombre/ a uno de sus integrantes le vino a la cabeza la papada de su amigo/ si a esto 
le anadimos algo relacionado con la informatica/ como puede ser el Software/ pues... 
ialehop! ya tenemos nombre de grupo/ Papada Soft. ZCurioso verdad?. 

Nos vemos en el proximo numero. ■ 
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EL ARTE DE LA 
FICCION INTERACTIVA 



'Por. 'Roger Pimich 



s de sobras conocido que la historia de 
la ficcion interact! va ( o de las aventuras 
conversacionales/ como se prefiera) 
empezo en los primeros 70, cuando los 
americanos Willie Crowther y Don 
Woods crearon "Adventure"/ un juego en 
FORTRAN consistenteenlaexploracion deuna 
enorme caverna Ilena de puzzles y objetos magi- 




Adventure" es sin duda el juego que mas ha 
marcado [a historia de la ficcion interactiva. Ensus 
primeros anos todas las creaciones f ueron versiones 
mas o menos libres del original: "Adventureland" 
(Scott Adams/ 1978)/ "Zork" (Infocom/ 1980)/ 
"Colossal Adventure" (Level g / 1983) o "La Aven- 
tura Original" (AD/ 1988). Todas incluyen un sis- 
tema de cavernas/ un oso/ una lampara de baterfa 
limit ada/ un deposito de tesoros... Pero lainfluencia 
de "Adventure" fue mucho mas profunda. La 
ambientacion tolkeniana y la orientacion hacia la 
resolucion de puzzles han sido/ hasta ahora/ mayo- 
ritarias en elmundo de la FI. 

La aventura espafiola esta aun anclada en esta 
tradicion/ sobre todo por el hecho que AD/ con solo 
seis juegos en su haber y su tardfa aparicion/ no 
pudo irmas alia. Todos sus juegos estan tallados 
con el mismo patron: un aventurero impersonal 
como protagonista/ unos objetos a manipular 
para llegar a un objetivo y unos puzzles del tipo 
"dar algo a alguien a cambio de algo" o "usar algo 
con algo". 

En el mundo anglosajon/ en cambio/ las cosas 
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hanidodemaneramuy diferente,y [a causa [a tiene 
[a companfamas importante que existio en [os 80: 
Infocom. 

Infocom creo mas de 20 juegos, y aunque 
empezo con el clasico "Zork" y sus secuelas, 
pronto se diversified hasta abarcar todos [os gene- 
ros: el cuento de hadas en "Wishbringer" (Brian 
Moriarty, 1985)/ elmisterio en "Deadline" (Marc 
Blank/ 1982)/ el terror en "The Lurking Horror" 
(Dave Lebling/ 1987)/ el humor en "Leather 
Goddesses of Phobos" (Steve Meretzky/ 1986)/ 
[os mundos alternatives en Trinity (Brian 
Moriarty, 1986)... 

Todos estos j uegos compartfan una detalla da 
ambientacion, descripciones literarias/ protago- 
ni s tas y personaj es no j ugadores comp lej isimos. . . 
y aunque contaban con puzzles (pues no dejan de 
ser uno de [os componentes principales de la IF)/ 
estos se abordaron desde otro punto de vista: su 
integracion en [a historia y el argumento. 

Actualmente la Interactive Fiction anglo- 
sajona/ totalmente en manos de los aficionados/ 
ha avanzado mucho mas, hasta ser considerada 
una forma de arte y llegar a unos niveles de 
virtuosismo nunca vistos. No en Espana, donde 
aun estamos anclados en el pasado. 

El arte de la fiction /interactiva/es el titulo que 
toma esta seccion que ahora empieza. En ella voy 
a intentar explicar lo que pasa en el mundo anglo- 
sajon, no a nivel de programacion o parsers , sino 
de argumentos, esti lo, fi losoffa, tendencias. . . En 
cada capitulo voy a analizar un aspecto concreto 
de la FI, poniendo ejemplos de diferentes juegos. 

Mi intencion es doble: mostrar lo que esta 
pasando all? y ayudar a importarlo hacia aqui. 
Creo sinceramente que si la aventura espanola 
quiere sobrevi vir debe evolucionar, y aunque debe- 
mos tomarnuestro propio camino, la Interactive 
Fiction es buen modelo a seguir. ■ 










GLK 

jY NO REINVENTES LA RUEDA! 




' Por : Zak AAcKraken 



[k es una [ibrerfa de entrada/salida, que proporciona funciones para [as 
operaciones mas habituales de [as aventuras conversacionales (como mos- 
trar text o rompiendo au tomaticamente [as Hneasy graficosy dividir [a pantalla 
en regiones o ventanasy etc.) 

En este artfculo se da una vision general de [as etapas de programacion 
que se requieren para la creacion de un parser o un j uego conversational implementado 
directamente en Cy indicando en que punto del proceso serfa util G[k. 

Se explica tambien lafilosoffa que se persiguio en e[ diseno de Glky [as ventajas 
que conlleva usarlasy para terminar finahnente con una resena del estado actual de 
desarrollo de Glky [o que se ha hecho con e[[a. 

A quien puede interesar este artrculo: 

O A desarrolladores de «parsers». 

O A programadores de aventuras conversacionales que no quieren usar parsers 
y prefieren programar enCoC++. 

O A los interesados en la «multiplataforma»y es deciry que sus juegos puedan 
jugarsesinmodificaciones tanto en unPCcon WindowSy comoen unPCcon 
Linuxy pasando por un Macintosh y otros ordenadores. 

O A todo interesado en conocer los entresijos de como se hace un parser. 

A quien no interesara: 

O A jugadoresde aventuras conversacionalesy quenoplanean programar una. No 
necesitan saber nada de Glk para jugar. 

O A programadores de aventuras conversacionales que usen NMPy 5 INTACy 
Caecho o SKCy no piensan aprender a usar otro parsery ya que estos parsers 
no usan ni usaran Glk. 
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INTRODUCTION 

Reinventando la rueda, el chasis, el volante y el salpicadero 

Supongamos que estas pensando crear un nuevo parser para [as conversacionales. 

Te enfrentaras a [os siguientes retos: 

O [riventar un [enguaje de programacion (lainvencionnonecesitaser completa, 
puedes copiar ideas de otros [enguajes existentes). Si lo prefieres puedes no 
inventar nada en este pasoy usar un [enguaje existente como C o )ava. 

© Escribir/ usando e[ [enguaje que has inventado en e[ paso i)/ toda una [ibreria 
de apoyo a[ desarrollo de aventuras. Esta [ibreria incluira funciones utiles a[ 
programador de aventuras y definiciones de tipos de datosy tipos de objetos 
habituates en [as aventuras. En mi opinion este es el paso donde se deberia hacer 
un mayor esfuerzo, y seria el factor diferenciador entre tu parser y [os otros 
previ amente exi stentes. 

© Inventar una maquina virtual, es decir, un conjunto decodigos basicos que tu 
sistema sera capaz de ejecutar (algo asr como e[ conjunto de condactos del 
PAWS, o e[ conj unto de instruccionesmaquina de [a maquina Z, o el conjunto 
de bytecodes del Perl) . N o necesitas inventar una maq uina virtual nueva, puedes 
elegir una de [as muchas queya existen, )ava incluida. 

O si [o prefieres puedes puedes pasar completamente de maq uina virtual, 
en cuyo caso tu parser solo servira para una maquina real concreta, la q ue hayas 
elegido como objetivo (un PC con MS-DOS, por ejemplo, o un PC con 
Windowsp8, o tal vez ambas si estas dispuesto a duplicar esfuerzos). 

© Hacer un compilador que convierta el [enguaje de programacion que has 
inventado en el paso i en el codigo maquina que utilice [a maquina virtual del 
paso 3. Si en el paso 1 elegiste un lenguajeya existente (por ejemplo C) yen el 
paso 3 elegiste una maquina ya existente (por ejemplo un Pentium con Linux), 
el compiladoryaexistira tambien (por ejemplo gcc), por lo que puedes saltarte 
este paso. 

Si el [enguaje q ue has inventado en el paso 1 es de tipo visual, el compi lador 
necesi tar a tambien un interface grafico que permita al programador de j uegos 
elegir componentes basicos y relacionarlos entre si . Evidentemente este inter- 
face seria bastante dependiente de la [ibreria para aventuras creada en el paso 



© Hacer un interprete que tome el codigo maquina que se ha generado en 4y lo 
ejecute. Si habias elegido en3 una maquina real, no necesitaras interprete, ya 
que el codigo podra ser ejecutado directamente por esa maquina real (o un 
emulador de la misma). 

Este interprete sera quien finalmente lea lo que escribe el usuarioyselopase 
al parser, el cual elaborara unarespuesta (texto, o grafico, o multimedia) y se 
la enviara al interprete para que la muestre en pantalla. Demodo que este punto 
5 aun se subdivide en las siguientes tareas: 
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5.1 DesarroIIarfuncionesquepuedanleercomandosescritosporel jugador/ 
o tal vez movimientos del raton, o de un lapiz como en [os ordenadores 
de mano / para pasarselos a [a maquina virtual. 

5.Z DesarroIIar fund ones que puedan mostrar textoen [apantalla. Piensa 
que no todos [os sistemas tienen printf, ni siquiera aunque sean 
programables en C (un buen ejemplo de esto es [a Palm Pilot). 

5.3 Desarrollar f unci ones capaces de abrir ventanas/ cambiarlas de tama- 
no/ mostrar texto en ellas/ hacer scroll/ mostrar graficos/ etc... 

Los tres puntos anteriores debes repetirlos para cada posible plataformaen 
[aquequieres queseejecutentus juegos. Windows/ Macintosh/ Linux/ DOS/ 
Palm Pilot/ ... Cada una tienesus propiasideosincrasias. Serfamuy interesante 
que todo lo relacionado con la entrada/salida estuviera claramente separado del 
resto del interprete/ para no tener quereprogramar el interprete completo para 
cada nueva plataforma/ sino solo la parte relacionada con E/S. 

Como veS/ es una ingente labor. A menudo los programadores son aficionados a 
reinventar la rueda/ y acometen los cinco pasos anteriores una y otra vez. Algunas 
excepciones notables a esta tendencia son: 

O Juegos desarrollados sin parser Se programan directamente en un 
lenguaje (pongamosel C)/ por lo que se saltan los pasos i/3y 4 (lacreacion del 
[enguaje/ la maquina virtual y el compilador). Por desgracia suelen saltarse 
tambienel paso2 (la libreriaparaaventuras) por locual el codigo desarrollado 
no suele ser u ti [izable para otro j uego distinto. Por otra parte/ al no usar maquina 
virtual/ no requiere la programacion de un interprete/ sino que el propio juego 
ejecuta directamente las operaciones necesariasy lleva a cabo toda la entrada/ 
salidaquenecesite. Desgraciadamente [a entrada/salida suele es tar demasiado 
mezclada con el resto del juego/ por lo que tratar de portar el juego a otro 
operativo suele ser muy complejo. Si [a entrada/salida estuviera claramente 
separada del resto del juego/ adaptar el juego a otras plataformas serfa mucho 
mas senci [I o / puesto q ue solo habrfa q ue reemplazar [a parte de entrada/sali da. 

O Inform: Se crea un nuevo lenguaje (paso 1 )/ toda una librerfa escrita en ese 
lenguaje (paso 2) y un compilador (paso 4) para convertir todo esto en codigo/ 
pero se usa como maquina virtual [a maquina Z. En estecaso no sereinventa 
el paso 3/ puesto que [a maquina Z ya habra sido inventada tiempo atras por 
Infocom. Esto tiene la ventaja de que tampoco es necesario trabajo en el paso 
5/ya que los interpretesyaexistentes para [amaquinaZserviran para losnuevos 
juegos. ( /\ I o obstante/ otros programadores tomaron el reto dehacer interpretes 
nuevos/ para ordenadores y sistemas operati vos modernos/ como Windows95 
o Linux). 

O Globe Se crea una nueva maquina virtual/ llamada GIulx (paso 3) pero no un 
nuevo [enguaje de programacion. El lenguaje sigue siendo Inform. Ahora es 
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necesario crear un nuevo compilador de Inform a Glulx (paso 4) y nuevos 
interpretes de estamaquina virtual (paso 5)/ pero no es necesario modificar la 
libreria del paso 2, puesto que estaba escrita en Inform y el lenguaje no ha 
cambiado (en realidad la libreria si querequiere unasmodificaciones pero son 
mmimas, no es una reescritura desde cero). 

O PAWSEZ: Esteproyectoquenuncafueterminado, tomaba codigo fuente en 
PAWS y lo compilaba en codigo Z. Por tanto se centraba en el paso 4 , el 
compilador, sin reinventar nada del resto. Como lenguaje de programacion 
usaba elya existente PAWS, ycomomaquina virtual layaexistentemaquina 
Z. La [ibrerra de la aventura (paso 2) era inexistente en PAWS pues formaba 
parte del codigo fuente de cada j uego. El objetivo era reconvertir los antiguos 
juegos de Spectrum, pero nada impedirfa desarrollar nuevos juegos con este 
sistema. El lenguaje de programacion serfa PAWS, pero los nuevos juegos 
podrian ejecutarse en cualquier ordenador (no solo en el Spectrum) gracias a 
todos los interpretes existentes para [amaquina Z. 

Observaque teoricamente serfa posibletambien [aoperacioncontraria, es 
decir, utilizar como lenguaje de programacion Inform ycomomaquina virtual 
el PAWS, y crear un compilador de Inform quegenerara directamenteficheros 
SNA ejecutables en un emulador de Spectrum, con el run-time del PAWS 
original. La utilidad de este enfoque, no obstante, se me escapa. 

O CAV: es una libreria para aventuras (paso 2) escrita para C+ +, por [o que 
ni ellenguajeni el compilador son reinventados. Por otra parte tampocoutiliza 
maquina virtual, por [o que no necesita interprete, aunquesf seranecesaria [a 
programacion de toda [aentrada/salida, que sera especffica de la plataforma de 
desarrollo. 

O Glk: Por fin aparece el tema que da tftulo al artfculo. Glk es una libreria que 
seocuparia de la parte deentrada/salida del juego, es decir, las tareas 5.1, 5-2y 
5 - 3 - 

GLK: OBJETIVOS 

Glk tiene dos objetivos claros: 

O Potenciar lamu Itiplataforma. Si programas un juego directamente en C, habra 
dos partes claramente diferenciadas en el juego: la parte que maneja las 
variables, los objetos, los personajes, etc. y la parte que saca los mensajes por 
pantalla, lee comandos del j ugador, muestra graficos, etc. Estas partes podrian 
aparecer mezcladas en el codigo fuente, pero tenerlas separadas tiene una 
ventaja evidente: la parte que maneja las interioridades del juego puede ser 
escrita en Cestandar, que compi [aria faci Imente en cualq uier plataforma, y solo 
[a parte de [a entrada/salida deberia ser reescrita para obtener diferentes 
versiones del juego (version solo texto para MS-DOS, version con ventanas 
para Windows, version solo texto para Linux/Ll nix, version con ventanas para 
X Window). 

Glk serfa precisamente la parte que hace la entrada/salida, y actualmente 
ya existe para las plataformas antes nombradas, por lo que si vas a hacer un 
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juego en C/ ya tienes gran parte del trabajo resuelto incluso para diferentes 
sistemas operatives. 

Si tu objetivo no es programar un juego en C, sino un interprete para que 
ejecute el codigo de alguna maquina virtual (ya existente o inventada por tf, es 
[o mismo ) , igualmente podras hacer uso de G Ik para la parte de I interprete que 
realice [a entrada/salida. Asf puedes escri birun interprete facilmente portable 
a otras plataformas/ ya q ue [a parte del interprete q ueno hace la entrada/salida 
podra escri birse en C estandar. 

© Permitir [acreaci6ndemaquinasvirtua[es«extensib[es». Estesegundo objetivo 
es muchomenos obvio que el anterior/ pero tal vez de mayor importanciaaun. 

Imagina que has disenado un nuevo lenguaje de programaciono «parser» 
([[amemosle por ejemplo Kaos) y una maquina virtual asociada ([[amemosla 
Ia«maquinaK»).Tu maquinaKtieneoperacionesparapintarungraficO/para 
mostrar textO/ para cambiar el tipo de letra/ para tocar musica AA 1 D 1 / etc. En 
fin, que lehas puesto todas las opciones multimedia quese tehan ocurrido. El 
lenguaje Kaos tiene sus instrucciones de alto nivel para hacer cada una de estas 
cosas/ por ejemplo TocaAAusicaf )/ etc. Has escri to tambien un interprete de [a 
maquina K/ que ejecuta [osjuegos/y lahasenlazadocon [a [ibrerfa Allegro/ por 
ejemplo/ para poder soportar todas esas maravillas multimedia. 

y ahora alguien vay te dice: «Pero no soporta texto scrollable sobre un fondo 
grafico )PG». y tu dices/ «Caramba/ es verdad/ pero eso se lo anado yo 
rapidamente». Tendrfas que extender lamaquinaKconunanuevainstruccion/ 
o conjunto de ellas; tendrfas quemodificar el lenguaje Kaos para anadirle un 
nuevo comando apropiado; tendrfas quemodificar el compilador de Kaos para 
que convierta adecuadamente ese nuevo comando a la nueva maquina K; y 
finalmente tendrfas que reescribir una parte del interprete/ para que sea capaz 
de Ilevar a cabo [as nuevas capacidades de la maquina K. 

y cuando ya [o tienes/ alguien va y te dice: «Pero no soporta graficos in- 
line al estilo del tag <IAAG> del HTML»/ y se repetirfa [a historia de 
modificaciones a tu sistema. y dentro de unos afioS/ alguien dira «Pero no 
soporta frigulillos sonicos 4D en do[by-surround-THX»... y tal vez tu ya has 
abandonado completamente el mundillo de la aventura/ y no has dejado [os 
fuentes de tu compi lador/ y nadie sera capaz de anadirle esta nueva capacidad 
a tu sistema. 

La filosofra de G Ikpropone aislar todas esas posi bi [idades de entrada/salida 
en la [ibrerfa G Ik/ sacandolas de [a maquina virtual y del lenguaje de progra- 
macion. La unica instruccion de entrada/salida que deberfa tener [a maquina K 
serfa una «[[amada a g[k». Esta [[amada incorporarra un numero que serfa el 
serviciosolicitadomas todos [osparametrosquerequieraeseservicio. Asf por 
ejemplo/ para mostrar textO/ [amaquinaKpodrfa ejecutarg[k(3/ txt);suponien- 
do que3 sea el servicio encargado demostrar textO/y txt el texto cor respondiente. 
Para mostrar ungraficopodrfahacerg[k(8/gr);suponiendo que 8 es e[ servicio 
encargado demostrar graficos/ etc. Cuando e[ interprete seencuentre [a orden 
g[k( )/ simplemente [lamara a [a [ibrerfa para que [o [[eve a cabo. 

Si enelfuturo deseamos un nuevo servicio (por ejemplo «Activar frigulillos 
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sonicos 4D endoIby-surround-THX), bastaria afiadir este nuevo servicio a [a 
[ibreria Glk, dandole un numero de servicio que no estuviera ya usado, por 
ejemplo el 125 iy no serra necesario extender [a maquina K, ni el cambiar el 
compilador de Kaos, ni modificar el lenguaje de programacion! i/\)i siquiera 
habria que tocar el interprete, sino q ue bastaria enlazarlo de nuevo con la nueva 
version de la [ibrerra! Si tu sistema soporta enlace dinamico, como Windows 
por ejemplo, bastaria sustituir Glk.DLL en tu sistema. /\ )o necesitarias 
cambiar ni un solo ejecutable. 

Con este unico cambio, ya podrfas hacer j uegos con soporte para frigu li Uos 
sonicos. Bastaria que tu programa hiciera una llamada a glk(i25) cuando 
requiriera de este servicio. 

Del mismo modo se le podri'a anadir soporte dered, por ejemplo, para crear 
j uegos mu Itijugador on-line. O cualquierotra cosaque nos depare el futuro. Lo 
importante es q ue todo ello no requiere modificar el compi lador ni el interprete. 
Solo cambiari'a la [ibreri'a Glk. 

NOTA: Glk proporciona asimismo servicios para informar 
de que servicios soporta. Un programa «educado» deberia 
comenzar por preguntar a Glk si tiene soporte para el servicio 
125, y si no lo tiene, resignarse a ser ejecutado sin frigulillos 
sonicos, o bien terminar la ejecucion con un mensaje como «Lo 
siento, tu sistema esta demasiado obsoleto como para poder 
ejecutar mi super-mega-ultra aventura»] 

GLK: PRESENTE 

Actualmente Glk es una especificacion y una serie de implementaciones. La 
especificacionindicaloquelalibreria deberia hacer. /\lo obstante las implementaciones 
pueden no ofrecer algunos de los servicios (por ejemplo, [a implementacion para Unix 
en terminal texto, no tendra servicios graficos). 

El nivel de f uncionalidad ofrecido por G Ikesta pensado para ser lo bastantegenerico 
como para no forzar a un interface de usuario concreto, sino que cada operativo pueda 
implementar Glk con el interfaz mas «tipico» par a ese sistema. Asi, Glk para 
Windows tendriaventanas, tipos deIetra,etc.mientrasqueG[kparaDOS tendriaotro 
aspecto totalmente diferente. Cabe pensar incluso en diferentes versiones de G Ik para 
Windows, cada una con un interfaz de usuario diferente. Es como si al juego se le 
pudieran poner diferentes «pieles» que lehacen aparecer diferente ante el jugador. 

En concreto, Glkofrece funcionalidad para: 

O Poder dividir la pantalla en «zonas» o ventanas, para mostrar distinta 
informacion en cada una de ellas. 

O AAostrar texto en pantalla (recibir un chorro depalabrasy formatearlas en Imeas 
dependiendo del ancho de pantalla, el tipo de letra, etc, permitiendo ademas 
scroll hacia atras para ver [o que ha salido antes, pausas automaticas, etc.) 

O Leer texto escri to por el usuario, con posibilidadderecuperarcomandosprevios, 
editar [a Imea para corregirla, etc. 
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O Opcionalmente/ poder mostrar graficos/ preferi blemente almacenados en algun 
formato estandar como )PG o PNG (GIF plantea problemas [egales/ como 
todo e[ mundo sabe y pues es propiedad de CompuServe) . Estos graficos podrfan 
mostrarse en una ventana grafica especffica para ellos/ o bien mezclados con 
e[ textO/ q ue «f luye» a su lado/ al esti [o de las paginas Web. No soporta todavfa 
fondos graficos por detras del texto. 

O Opcionalmente/ poder hacer ruiditos/ que estarfan almacenados en algun 
formato estandar como AIFF. 

O Opcionalmente/ poder tocar musica/ que estarfa almacenada en algun formato 
estandar e independiente de la tarjeta de sonido/ como MOD (el MIDI/ por 
desgracia/ puede sonar de maravilla en una tarjeta y en cambio hacer sangrar 
los ofdos en otra/ el MOD suena mas o menos igual en todas). 

Glk esta disenada teniendo al jugador como protagonista. Todo el aspecto del 
interfaz de usuario deberfa ser modificable por el jugador/ el cual debe poder elegir su 
tipodeletra favorito (en lossistemas quetengan varios tipos de let ra)/ [acombinacion 
de colores mas agradable/ el tamano de la ventana mas adecuado asu resolucion/ etc. 
Todo esto a veces va en contra de los deseos del programador/ quien/ amenudo/ impone 
sus gustos sobre el tipo de letra o el color del texto q ue quiere darle asu j uego. G Ik permi te 
al programador hacer «sugerencias» sobre estos aspectos/ pero el jugador finalmente 
tendra la ultima palabra. Es algo asf como lo que ocurreen el diseno de paginas Web: 
cada navegante puede ver una cosa diferente. Elreto del programador en este caso esta 
en que su j uego se adapte bien a sus diferentes «encarnaciones» con diferentes «pieles». 
No hay que perder de vista que en [as aventuras conversacionales el elemento clave 
alrededor del cual deberfa girar todo es el texto/ siendo el resto detalles anecdoticos de 
los que el juego deberfa poder prescindir si Ilega el caso. 

Glk esta en un estado muy avanzado. Ya se ha logrado todo esto: 

O Glkya ha sido implementada con exito sobre DOS/ Linux/unix (terminal 
texto)/X Window/ Windows95/p8/20oo/NTy Macintosh/ aunque el numero 
de servicios soportado en cada caso puede ser diferente. Las versiones mas 
completas son las deMacintoshy Windows/ que implementan la especificacion 
completa. Detras va la de X Window/ a la que solo le fait a el sonido. La 
implementation de DOS no soporta graficos/ pero sf sonido. Finalmente/ la 
implementation para Linux/Unix sobre terminal de texto es lamas pobre/ pues 
solo soporta texto. Eso sf/ al menos puede dividir la pantalla en zonas o 
ventanas. 

NOTA: Existe una version mas deGIkqueni siquiera soporta 
ventanas/ ni divide automaticamente el texto en IfneaS/ ni nada. 
Simplemente produce un chorro de texto. Esta pensada para 
poder empotrar Glk en un interprete remoto y de este modo 
poder jugar via red. 

O Se ha disehado una maquina virtual que utiliza la llamada a los servicios glk 
para hacer su entrada/salida/ lo cual la convierte como seha explicado antes en 
una maquina virtual extensible sin necesidad de redefinirla. Esta maquina es 
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Glulx. Se hamodificado el compilador Inform para quegenere codigo Glulx/ 
por loquees posibleusareste potentelenguaje para esta nueva maquina virtual. 
De hecho/ se han desarrollado algunos j uegos (simplemente demos ) usando este 
[enguaje. Uno deellos es «Vampiro». 

O La librerfa Glk se ha utilizado para varios proyectos: 

♦ Desarrollo de un interprete de codigo Z. (llamado nitfol) 

♦ Desarrollo de un interprete de codigo GIuIx. (llamado glulxe) 

♦ Desarrollo deun interprete para la maquina virtual de Hugo (Hugo es 
otro «parser» anglosajon) 

♦ Desarrollo de un juego («Dungeon») escrito directamenteen C. Este 
juego utiliza Glkparahacer toda su entrada/salida. 

Evidentemente/ todos los proyectos anteriores pueden ser compilados en cualquie- 
ra de las plataformas para las que existe Glk. 

GLK. FUTURO 

El futuro de Glk se desarrollara en dos frentes: 

O Implementacion de la librerfa para otras plataformas (Windows CE/ Palm 
Pilot/ OS/2/ etc.) 

O Ampliacionde lascapacidades de [a librerfa. Comoyasehadicho/ lasnuevas 
capacidades podran ser utilizadas por los j uegos inmediatamente/ una vez se 
dispongade la nueva version de la li brerra G Ik/ puesto que no implican cambios 
en el compi lador ni en el interprete. 

El inventor de G [k (Andrew P lotkin) se reserva el derecho de anadir a la li brerra las 
funcionalidades que el considere oportunas. Aunqueesta abierto a sugerencias/retiene 
su derecho amodificar la librerfa. De todas formas/ puesto que toda la especificacion 
y codigo fuente de las diferentes implementaciones es totalmente libre/ cualquierapuede 
«copiar» la idea y hacer una librerfa casi identi ca ; reutilizando todo el codigo y 
ahadiendonuevas f unci ones. Andrew Plotkin permite estO/y lo unico que pi dees que 
no se (lame tambien Glk a la nueva librerfa para evitar confusion. Demodo que si en 
Espaha es tamos interesados en anadir mas cosas a Glk/ podemos desarrollar nuestra 
propia version y llamarla GlkE/ por ejemplo. 

En resumen/ considero q ue G Ikes una buena ideay que los programadores de parsers 
y de j uegos deberfamos tomar ejemplo de este tipo de iniciati vas/ tratando de poner algo 
encomuny de hacer codigo reutilizable. Si la propia Glk no nos gusta/ podemos hacer 
otramas anuestrogustO/ pero partiendo de las mismas ideas, y si nos gusta/ usemosla. 
Si el esfuerzo que todos dedicamos aesta aficion estuviera coordinado dealguna forma/ 
seguramente llegarramos mucho mas lejos. ■ 









UN SISTEMA DE CLASES 
PARAAVENTURAS 
CONVERSA CION ALES 




Por : Javier Basilio Perez 



1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA. 
LA CLASE LOCALIDAD. 



on este arti'culo da comienzo una serie que pretende construir una jemrquid de 
c/asesen[enguajeC+ + parafacilitarlaconstrucciondeaventuras.Estas clases 
seirandisenandojuntoaestosarticulos/asiqueesposib[e(yrecomendable) que 
e[ posible lector interesado participey colabore en ellas. 

Para poder seguir esta serie/ es preciso tener un conocimiento elevado del 
lenguajedeprogramacion C+ +/ pues sehara uso decaracteristicas comoclases abstractas/ 
funciones puras y virtuales/ sobrecarga de operadores y polimorfismo. 

Si conoces algo de programacion bajo Windows/ la idea de las clases de Aventura es 
similar por ejemplo a la funcion quecumplen las Microsoft Foundation Classes (MFC) 
o las Object Windows Library (OWL) para Windows: ocultar el detallede la programacion 
del interfaz/ dejando que las clases se ocupen de engorrosos detalles como [os bucles de 
mensajes de Windows. Nosotros no pretendemos Ilegar tan lejos/ pero valga el simil. 

El objeto de todo esto es dar a los desarrolladores que pref ieren programar sus aventuras 
directamente/ sinparset/ una formarapida decons truirel programasin tener quepreocuparse 
por muchos detalles relativos al mismo que son repeti tivos en [amayorfa de las aventuras. 
Pretendemos ademas dotar a estas clases de una potencia alta/ demodo que puedan servir 
para hacer cualquier cosa que deseemos; ademas tenemos dos objetivos prioritarios: 

Portabilidad: las clases debenserportablesycompilablesen cualquier entorno. El 
que escribe iraprobando lasfuentesen [os compi [adores siguientes: BORLAND C+ + 
4.5 (plataforma principal de desarrollo)/ VISUAL C++ 6 y GNU C+ + z.71 bajo 
SOLARlS2.6.5iaIguiendisponedeotroentornO/agradeceriaquesisurgea[gunproblema 
me lo comunicara. 

Expansi bi li dad: las clases deben ser faci Imente expansi bleS/ de modo que sea casi 
inmediato heredar una de las clases y ampliarla con nuevas funciones o atributos. 

Megustarfamencionarquelaideadeestasclasesydeunaconversacionalplenamente 
orientada a objetos la tome de una idea que tenia ] ose Luis Cebrian hace algunos anos/ en 
la que lose Luis Cebrianhablaba de su idea decrearun parser en el queincluso los PSlfueran 
objetos deigualqueeljugadorypudieranhacerlomismoqueel. Estosestaranentrenuestros 
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objetivos. 

Finalmente/ indicar que todas [as fuentes que publiquemos estaran disponibles en [a 
pagina del CAAD mientras dure esta serie de artfculos. Asi mismo/ si deseais colaborar 
o teneis alguna duda y podeis contactar conmigo en [a [ista decorreo del fanzine o directamente 
a mi direccion de e-mai \, donde os atendere gustosamente: 

erjaba@teleline.es 

y sin mas preludio/ comenzaremos e[ duro trabajo que nos espera. 

LA LISTA DE NODOS DOBLEMENTE ENLAZADA 

Se trata de un paso previo a todo e[ desarrollo ulterior/ pues nos apoyaremos en e[[a en 
el resto de [a serie. 

Consiste en una claseque implementara una [ista de datos de cualquier tipo (paraello/ 
haremos uso de [a caracterfstica de clases parametrizables de [a nueva especificacion de 
ANSI C+ + ). Esto nos sera util para guardar objetoS/ [ocalidades/ etc... Por ejempb/ 
cuando queramos almacenar [os objetoS/ solo tendremos que instanciar [a clase de [a [ista 
para [a clase objeto. 

Debido a[ nivel de programacion que exige el seguimiento de este artrculo/ dare por 
supuesto que en estepunto nadie desconoce [o quees una lista de nodos. Si asi fuera y estare 
gustoso de resolver cualquier problema (de nuevo os remito ami correo electronico queya 
hecitado). 

Como queremos hacer las cosas bien/ vamos a crear una clase abstracta [ista (sin 
implementacion). Despues crearemos una clase que llamaremos dinalista., que sera una 
implementacion conmemoria dinamica de las f unciones puras (sin implementar) de [a clase 
lista. Asi/ si en algun momento deseamos expandir las [istas o variar su implementacion/ 
el procedimiento sera muy senci Ho. 

A continuacion enunciamos la clase lista. N o implementa todas las funciones de una 
lista de nodos/ pero si las mas comunes y [as que a nosotros nos seran necesarias. 

CODIGO FUENTE DEL FICHERO LISTA.HPP 



#define TAM 100 // este es el tamano por defecto 

#define LISTAH BONITALISTA // una cte. para ver si el fichero ya fue incluido 
template <class T> class lista // se trata de una clase parametrizable 

{ 

public: 

// fuerza la destruccion de los elementos almacenados en la lista 

virtual void matar (void) =0 ; 

// vaciar la lista 

virtual void flush (void) =0; 

// Insertar un elemento en una posicion de la lista 
virtual void aniadir (const T& elem,int n)=0; 

// Suprimir un elemento de la lista 
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virtual void quitar(int n)=0; 

// Acceder a un elemento de la lista (devuelve una copia del mismo) 
virtual void leer(T& que,int n)=0; 

// Devuelve un puntero a un elemento de la lista 
virtual T* leer_referencia (int n)=0; 

// Sobreescribir un elemento existente de la lista 

/* El elemento se pasa por referenda para ganar velocidad. Que no lo 
modificaremos lo aseguramos con el modificador const. Es una tenica 
muy empleada por los programadores de C++ */ 

virtual void asignar (const T& elem,int n)=0; 

// Intercambiar dos elementos de la lista 
virtual void intercambiar (int a, int b) =0 ; 

// Este operador sobrecargado equivale a "leer" 

virtual T operator [] (int n) =0 ; 

// devuelve el numero de elementos en la lista 

virtual int cuantos (void)=0; 



Como se puede ver, todas [as funciones de esta clase son puras, asf que estamos ante 
una clase diferida (es decir, sin nada de codigo). 

Acontinuaci6n,veamosa[gunosejemp[osdeuti[izaci6n.Porejemp[o,supongamosque 
tenemos una [istadeenterosyacreada en elobjetomy que /e s una variable de tipoentero: 

m. cuantos () // devuelve el numero de elementos en la lista 
printf ("%d", i [5] ) ; // imprime el quinto elemento de la lista 
m.anadir (2, 1) ; // anade el elemento 2 en la primera posicion de la lista. 
m.quitar(3); // quita el tercer elemento de la lista 

scanf ("%d",m.leer_referencia(3) ) ; // lee del teclado un numero para la posicion 3 de lista (observar 
que el metodo leer_referencia difiere del operador sobrecargado [] en que devuelve un puntero) . 

Ahorarestaimplementar [a [ista. Esto escuestionde cadauno,yyoaquf incluire una 
implementaci on bastantehabilquefuedisenadacompletamente pore! queescri be (modes tia 
aparte).Setratadeunaimp[ementaci6ndinamica,peroconunaingeniosatecnicaquepuede 
acelerar e[ acceso a [os elementos de [a [ista en varios ordenes de magnitud. /Habi'as ofdo 
hablar alguna vez de una [ista con cache de accesos? 

Como no es mi proposito explicar ahora como se implementa una [ista, deberas ser tu 
e[ que ojee e[ codigo si te interesa. Desgraciadamente creo que no seramuy claro de seguir, 
y con certeza esta plagado de "chapuzas" y "parches", pero parece funcionar 
sorprendentemente bien. Si tienes alguna cuestion relacionada con esta implementacion, 
escrfbeme. 

Posiblementetetraigasincuidadoelasuntode [a implementacion de [a[ista,enesecaso 
solo tienes que incorporar e[ codigo a tu aplicacion final sin preocuparte de nada. 

Observaciones: 

i/\lo descarto [a existenciadeposibles bugs en esta version, aunquehasidomuy 
depurada! 
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La [ista exige que el objeto para e[ que se instancie cenga un constructor de copiay 
unoperadordeasignacionquerealiceunacopiaenpro/uncfe/arf. Loquequieredecirqueambos 
deben encargarse de crear replicas exactas del objeto (no debes preocuparte con los tipos 
predefinidos como int porqueya estan hechos asf). Cuando creemos nuestras clases en 
futuros numeros, nos cercioraremos de que asf sea y comentaremos este punto con mas 
detalle. 



CODIGO FUENTE DEL FICHERO DINALIST.HPP 

///////////////////////////////////////////////////// 

// Implementacion de la HPLS // 

// Version 1.10 // 

///////////////////////////////////////////////////// 

/***************************^ 

/* Por Javier Basilio Perez Ramas, 1999 */ 

// High Perfomance List System, Sistema de Lista de Alto Rendimiento 
/* 

Esta lista se basa en la idea de una lista enlazada dinamicamente, pero ha logrado optimizar 
el tiempo de acceso a los elementos hasta situarlo para muchas aplicaciones en un promedio de 0(1) 
La idea es mantener una cache de accesos. 

A la vista de la mayoria de los algoritmos, es facil darse cuenta de que muchos accesos 
seguidos son a posiciones consecutivas de la lista. ^Porque no llevar un "cache" de puntero, con la 
ultima posicion accedida? El ppo. de localidad nos aconseja hacerlo pues las posiciones cercanas 
seran referencias con gran probabilidad. 

No solo eso, sino que como muchos algoritmos acceden alternativamente a dos puntos del vector 
(como mezcla de MergeSort o pivote de Quicksort), podemos acelerar aun mas el proceso con una cache 
del puntero victima, es decir, el viejo puntero cache anulado por el ultimo acceso. 

Esta sencilla idea nos ha permitido pasar de un tiempo de ejecucion de 23s para 1000 enteros 
con insercion a 2.03 s.; el incremento de rendimiento es sencillamente espectacular . 

Ademas se mantienen punteros al primer y ultimo elemento, asi como al central. Esto permite 
que, cuando halla un "fallo" de la cache, el tiempo de penalizacion no sea muy escandaloso. 

VERSIONES 

- 1.00 -> PRIMERA VERSION 

- 1.10 -> ALGUNOS BUGS EN INSERTA () FUERON REPARADOS 
*/ 

/* esto activa la cache de accesos. Se puede "jugetear" desactivando esta cte para que no se use el 
cache de la HPLS y se comporte como una lista doblemente enlazada cuasi-tradicial */ 

#define CACHE // activar la CACHE de accesos 

#ifndef LISTAH 
#include "lista. hpp" 

#endif 

iinclude <iostream.h> 

// Esta macro actualiza la cache de victima 
#def ine ACTVICTIMA victima=cache; nvictima=ncache 

// Esta macro invalida la cache de victima 
#define INWICTIMA victima=NULL; nvictima=0 
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// Implementacion de HPLS 

template <class T> class dinalista : public lista<T> 

{ 

protected: 

struct nodo // estructura de un nodo 

{ 

T contenido; // contenido del nodo 

nodo *siguiente; // puntero al siguiente nodo 

nodo *anterior; // puntero al anterior nodo 

}; 



typedef nodo* puntero; // puntero a un nodo 
puntero primero, ultimo, central; 

/* En lugar de llevar un puntero al primer elemento de la lista, apuntaremos ademas al central 
y al primero. A la hora de recorrer la lista, se elegira el punto de partida mas cercano. Esto 
acelera bastante el acceso en caso de fallo de cache. 

No varia la complejidad del recorrido 0(n), pero si puede mejorar bastante su constante de 
proporcionalidad (de hecho nuestra propia experiencia empirica personal muestra una me jora en 
algunos casos de casi un 30% de ganancia) 

Tambien llevaremos un puntero al ultimo elemento, para acelerar la insercion */ 

puntero cache; // puntero cache 

puntero victima; // cache de victima (el antiguo cache) 

int ncentral; // numero del elemento central 
int ncache; // numero del elemento cache 
int nvictima; // numero de la victima 
int tamanio; // numero de elementos en la lista 

/* Devuelve la direccion y el numero del nodo localizado mas cercano a uno dado */ 

void mascercano (int n,puntero& p,int& ncerca) 

{ 

int dprimero, dultimo, dcentral, dcache, dvictima; 

/* ncerca=tamanio;p=ultimo; return; */ 

// calcular las distancias (es facil) 
dprimero=abs (n-1) ; 
dultimo=abs (n-tamanio) ; 
dcentral=abs (n-ncentral) ; 
dcache=abs (n-ncache) ; 
dvictima=abs (n-nvictima) ; 

// si la cache o el victima son invalidos, asegurar que no van a ser elegidos 
if (cache==NULL) dcache=dultimo+l; 
if (victima==NULL) dvictima=dultimo+l; 
lifdef CACHE 

if (dcache <=dvictima && dcache <= dultimo && 
dcache <= dprimero && dcache<=dcentral) 

// ies el nodo cache el mas cercano (muy probable) ? 

{ 

p=cache; 

ncerca=ncache; 

} 

else //el nodo cache no es el mas cercano 
if (dvictima<=dultimo && dvictima<=dprimero && dvictima<=dultimo) 

{ 

// la victima es muy cercana, sin embargo 
p=victima; 
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ncerca=nvictima; 

} 

else // ni el cache ni su victima valen 

iendif 

if (dprimero<=dultimo && dprimero<=dcentral) // el primero es el mas cercano 

{ 

p=primero; 

ncerca=l; 

} 

else if (dultimo<=dprimero && dultimo<=dcentral) //el ultimo lo es 

{ 

p=ultimo; 

ncerca=tamanio; 

} 

else // es el central 

{ 

p=central; 

ncerca=ncentral; 




/* Este procedimiento privado devuelve la direccion en memoria del n nodo de la lista */ 
puntero ir_a (int n) 

{ 

puntero actual; 
int nactual; 

if (n==0) return NULL; //el anterior al primer elemento 
#ifdef DEBUG 

if (n<l | | n>tamanio) // ojo al dato la llamadora realmente no sabe que dice 

{ 

cout « "DYNALISTA: : ir_a -> Caller's brain temporaly malfunction"; 
cout « endl << "Se intenta acceder al elemento " « n << " de "<<tamanio ; 
exit (999) ; 

} 

iendif 

// Buscar el puntero mas cercano 

mascercano (n, actual, nactual) ; // esto devuelve el puntero inicial mas cercano 
// y el numero del nodo correspondiente 
iifdef DEBUG 

cout « "Mas cercano="<<nactual«endl; 

iendif 

while (nactual != n) // hay que llegar al nodo pedido 

if (nactual<n) { actual=actual->siguiente; ++nactual; } // avanzar 
else { actual=actual->anterior; -nactual; } // retroceder 

// ya estamos posicionados 

return actual; // esto es lo que queriamos 



/* Actualizar el elemento central */ 

void actualiza_central (puntero reciente, int n) 

{ 

int centro; // nuevo elemento central 
centro= (tamanio/2) +1; // elemento central 
if (centro==n) 

{ 



central=reciente; 

ncentral=centro; 
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} 

else 

{ 

/* habria un posible error si ir_a usara el viejo puntero central porque ya no es valido. Por eso 
provocamos temporalmente que el ncentral sea el ultimo+1, asi forzamos a que no sea elegido por ir_a 
al ser al menos mas lejano que ultimo*/ 
ncentral=tamanio+l ; 
central=ir_a (centro) ; 
ncentral=centro; 

} 

}; 



public : 

// Constructor 
dinalista (int t=0) 

{ 

T algo; 

#ifdef DEBUG 

cout « "Se ha llamado al constructor de DINALISTA. "«endl; 

#endif 

ncentral=tamanio=nvictima=ncache=0; 
central=cache=victima=NULL; 
for (int i=l;i<=t; i++) 
aniadir (algo, i) ; 

}; 



// Destructor 
virtual "dinalista () 

{ 

flush (); // vaciar la lista 

}; 



// Fuerza la muerte de la lista (en este caso es equivalente al destructor) 

virtual void matar (void) 

{ 

flush () ; 



// Vacia lista 

virtual void flush (void) 

{ 

puntero p, sig; 

// recorrer toda la lista eliminandola, si es que hay alguna lista 
if (tamanio>0) 

{ 

sig=primero; 

while (sig!=NULL) 



p=sig; 

sig=p->siguiente; 

delete p; 



ncentral=nvictima=ncache=tamanio=0; 

victima=cache=central=primero=ultimo=NULL; 



// Insertar un elemento en una posicion de la lista 
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virtual void aniadir (const T& elem,int n) 

{ 

puntero eldeantes; 
puntero nuevo; 
int centro; 

#ifdef DEBUG 

if (n>tamanio+l) // cuidado 

{ 

cout << "DINALISTA: : Llamada no valida a aniadir () : "«n; 
exit (999) ; 



#endif 

/* decidir cual es el camino de exploracion mas corto, si empezando por el ultimo, por el central o 
por el primero obtener un puntero al elemento anterior */ 

eldeantes=ir_a (n— 1 ) ; //si n=l eldeantes va a ser NULL, pero no afecta el algoritmo 

/* insertar el elemento */ 

/* primero reservar memoria */ 

try { 

nuevo=new nodo; 

} catch (...) 

{ 

cout << "FATAL: El sistema operativo ha denegado la concension de memoria."; 

exit (999) ; 

} 

nuevo->contenido=elem; // asignar contenido 

/* enlazar en la cadena de punteros */ 
nuevo->anterior=eldeantes; 

/* el unico caso especial es el primer elemento, si es el ultimo no importa */ 
if (eldeantes != NULL) // no es el primero 
{ 

nuevo->siguiente=eldeantes->siguiente; 

eldeantes->siguiente=nuevo; 

// si es el ultimo actualizar el susodicho puntero 
if (nuevo->siguiente == NULL) 
ultimo=nuevo; 

} 

else // efectivamente, es el primero 

{ 

if (tamanio>0) // no es vacia 
nuevo->siguiente=ir_a (1) ; 
else // esvacia 

nuevo->siguiente=NULL; 

nuevo->anterior=NULL; 
primero=nuevo; // nuevo primer elemento 

} 

/* actualizados los punteros al primero y al ultimo, falta actualizar el nuevo elemento central */ 
++tamanio; 

// actualiza el elemento cache al ultimo acceso 

ACTVICTIMA; 

ncache=n; 

cache=nuevo; 
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actualiza_central (nuevo,n) ; // se le pasa el nuevo elemento porque si 

// este es el nuevo central, no es necesario recorrer 



// Suprimir un elemento de la lista 

virtual void quitar (int n) 

{ 

puntero quequito; 

#ifdef DEBUG 

if (n<l | | n>tamanio) // por si no es muy listo el chico . . . 

{ 

cout << "DINALIST: : QUITAR -> Programador en estado de embriaguez profunda" 

<< endl; 
exit (999) ; 



#endif 

quequito=ir_a (n) ; // a ver que quitamos 

if (quequito->anterior != NULL) // actualizar elemento anterior si existe 

{ 

/* actualizar el siguiente del anterior */ 

(quequito->anterior)->siguiente=quequito->siguiente; 

if (quequito->siguiente != NULL) // <;hay siguiente elemento, por cierto? 

/* actualizar el anterior del siguiente */ 

(quequito->siguiente) ->anterior=quequito->anterior; 
else // es el ultimo de la lista 
{ 

ultimo=quequito->anterior; 

quequito->anterior->siguiente=NULL; 

} 

INWICTIMA; 

cache=quequito->anterior; 

ncache=n-l; // nuevo elemento cache es el anterior 

} 

else //no hay anterior 

if (quequito->siguiente != NULL) // sin anterior pero con siguiente 

{ 

//el anterior del siguiente no es nada 
(quequito->siguiente) ->anterior=NULL; 

primero=quequito->siguiente; // por cierto, es el nuevo PRIMERO 

//el siguiente sera el nuevo elemento cache 

INWICTIMA; 

cache=quequito->siguiente; 

ncache=n+l; 

} 

else // el que quitamos era el unico nodo de la lista 
{ 

// esta comprobacion es algo absurda, pero nunca se sabe 
if (tamanio!=l) 

{ 

cout « "Algo realmente horrible ha sucedido al quitar UN elemento."; 

exit (999) ; 

} 

// ahora la lista esta vacia 

primero=ultimo=central=cache=victima=NULL; 

ncentral=ncache=nvictima=0; 

} 
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— tamanio; // es logico, si quitamos un elemento tenemos uno menos 
// ahora hay que actualizar el elemento central . . . 
if (primero!=NULL) // solo si hay algo 

actualiza_central (NULL, -1) ; // los parametros hacen que sea imposible 

// tomar este elemento como referenda (VER CENTRAL) 
// resta deshacerse del nodo viejo 
delete (quequito) ; 



// Acceder a un elemento de la lista 

virtual void leer(T& que,int n) 

{ 

if (n>tamanio) 

{ 

cout«"DINALIST:Lectura invalida"<<endl; 

exit (1) ; 

} 

puntero p; 
p=ir_a(n) ; 
que=p->contenido; 

// actualizar cache 
ACTVICTIMA; 
cache=p; 
ncache=n; 



// Devuelve un puntero a un elemento de la lista 
virtual T* leer_referencia (int n) 

{ 

T *punterico; 
if (n>tamanio) 

{ 

cout«"DINALIST:Lectura invalida"<<endl; 

exit (1) ; 

} 

puntero p; 
p=ir_a(n) ; 

punterico=& (p->contenido) ; // eso es lo que buscamos 

// actualizar cache 

ACTVICTIMA; 

cache=p; 

ncache=n; 

return punterico; 



// Sobreescribir un elemento existente de la lista 
virtual void asignar (const T& elem, int n) 

{ 

puntero p; 

tifdef DEBUG 

if (n<l | | n>tamanio) 

{ 

cout « "DINALIST: : ASIGNAR error en llamada con parametro "<<n; 
exit (999) ; 



#endif 

p=ir_a(n); // encontrar el nodo n 
p->contenido=elem; 
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// actualizar el cache de acceso 
ACTVICTIMA; 
cache=p; 
pcache=n; 



// Intercambiar dos elementos de la lista 
virtual void intercambiar (int na, int nb) 

{ 

puntero anta, siga, a; 
puntero antb,sigb,b; 
int temp; 

if ( na==nb) return; // uno puede esperarse cualquier burrada del programador . . . 

if (na>nb) // asegura que na es el mas pequeno 

{ 

temp=na; 

na=nb; 

nb=temp; 

} 



// localizar los nodos a intercambiar en la lista enlazada 
a=ir_a(na) ; 
b=ir_a(nb) ; 

// Ahora ver sus conexiones 

anta=a->anterior; 

antb=b->anterior; 

sigb=b->siguiente; 

siga=a->siguiente; 

// si vamos a intercambiar el nodo central, mejor lo corremos una posicion 
// jpor no hacer esto la lista fallaba y nos llevo mas de 2 horas encontrarlo! 
if (ncentral==na | | ncentral==nb) 

{ 

ncentral=na-l; 

central=anta; 

} 



// Vamos a ver el caso de que 'b' sea adyacente a 'a' (el siguiente) 
if (siga==b) // caso especial, b justo despues de a 
{ 

#ifdef DEBUG 

if (na!=nb-l) 

{ 

cout << "Joooorrrrrrl: endinalista: : intercambio"; exit (999) ; 

} 

#endif 



// jA ANTES QUE B! Hay que poner B PRIMERO, y despues A poner B primero 
b->anterior = anta; // el anterior de b es el antiguo anterior de a 
b->siguiente = a; // el siguiente de b es ahora a 

// poner A despues 

a->siguiente = sigb; //el siguiente de a es el que seguia a b 
a->anterior = b; 

// el nodo n-2 debe apuntar ahora a B en su siguiente 
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if (anta!=NULL) // solo si existe DICHO nodo 
anta -> siguiente= b; 

else primero=b; // en ese caso, B es el nuevo primero 

// el nodo n+1 debe apuntar ahora a A en su anterior 
if (sigb!=NULL) // si existe ese nodo 

sigb -> anterior = a; // ahora a es el nodo n 
else ultimo=a; // a es el nuevo ultimo nodo 
} 

else // a y b bien separados 
{ 

// sabemos que a esta antes que b asi que sabemos que ni a es el ultimo, ni b es 
// el primero (esto nos va a ahorrar unas poquitas comparaciones extra) 

// Colocar b en el lugar de a 
b->anterior=anta; 

if (anta != NULL) // a no era el primero 
(anta->siguiente) =b; 
else // anda, pues si que lo era 
primero=b; 

// actualizar el siguiente 
b->siguiente=siga; 
siga->anterior=b; 

// Colocar a en el lugar de b 

a->anterior=antb; 

antb->siguiente=a; 

// actualizar el siguiente 
a->siguiente=sigb; 

if (sigb != NULL) // b no era el ultimo 
sigb->anterior=a; 
else // pues si 
ultimo=a; 

} 

// tomaremos el primer elemento del intercambio como nuevo cache y al otro como victima 

victima=a; 

nvictima=nb; 

ncache=na; 

cache=b; 



// Este operador sobrecargado equivale a "leer" 

virtual T operator [] (int n) 

{ 

puntero p=ir_a (n) ; 

// actualizar cache con la lectura 

ACTVICTIMA; 

cache=p; 

ncache=n; 

return p->contenido; 

}; 



// devolver el numero de elementos en la lista 

virtual int cuantos (void) 

{ 

return tamanio; 

} 
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AVANZADAENDAP 



'Por: Javier Uasilio Perez 



1. COMO MANEJAR OBJETOS CONSUMIBLES 



omenzamos aquf una seccion dedicada a [a programacion avanzadaen el parser 
DAP. Estos artfculos no pretenden ser una description decomo se usa e[ parser 
o de como hacer una aventura con el: para eso ya esta el manual de D AP, donde 
esto se explica detalladamente con todo tipo de ejemplos. Nosotros nos 
dirigiremosalusuarioqueyasabeusarDAPy desea profundizaren el, explicando 
tecnicas para enriquecer tus aventuras. DAP es un parser que busca [a sencillez absoluta 
y por eso hay algunas caracterfsticas avanzadas que no se encuentran explfci tamente en el; 
esta serie te ayudara a implementar estas caracterfsticas haciendo un habil uso del 
mi cro lengua j e de orgones . 

En esta primera entrega trataremos del manejo de objetos consumi bles; es decir, q ue se 
van gastando segun los vamos usando. Hay varios enfoques para tratar este problema; 
veremos uno de los muchos posibles. 

Desarrollaremos la tecnica mediante un clasico ejemplo; el de la [interna que se va 
consumiendo segun la vamos usando. La [interna tiene una cierta carga electrica que va 
bajando segun permanece encendida. Hay ciertas [ocalidades que estan a oscuras, en las 
que no podemos ver nada sin la linterna. 

Para mantener la cargade [a [interna, vamosahacer uso del flagauxiliardelquedisponen 
todos los objetos a partir de la version 4 de DAP. En DAP, los objetos estan definidos por 
4 campos: 

O Un numero de objeto que [o identifica intemamente 

O Unadescripciondetexto 

O Unprecio 

O Un flag numerico auxi liar que no es usado por DAP y queda libre para el usuario. 

U osotros haremos uso precisamente de este flag: en el almacenaremos el estado del 
objetoconsumible. 

Vamos a imaginar que tenemos una aventura con los siguientes elementos: 
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O U na locali dad (n° 73 ) a oscuras ( si tenemos mas [ocali dades, e[ proceso es analogo ) 
O Unobjeto [interna con numero 1 
O U n ob j eto pi [as con numero 2 

A[principio,[a [interna esta descargadaysuflagauxiliarvalecero. La [interna ademas 
podra estar encendi da o apagada; esto [o controlaremos mediante uno de [os flags globales 
del programa, por ejemplo, e[ flag 10: 

Si vale 1, [a [interna esta encendida 
Si vale o, [a [interna esta apagada. 

Ademas, para [as comparaciones vamos a suponer queel flag 98 siempre valeo (ese[ 
valor que tiene inicialmentey no cambiara sino [o tocamos) 

Asf, por ejemplo, es muy sencillo crear unarutina para que el jugador pueda examinar 
[a [internay recibir informacion sobre si estaencendida o apagada, y [a carga que [e queda: 
Orden: ex [interna 



Rutina EDAP : 



OBJ 1,M1 // comprueba si el usuario tiene la linterna 

PRINT M2 // escribe la descripcion de la linterna 

PRINT M3 // escribe la descripcion de la carga de la linterna 

OBFTOVAL 1 02 // copia el flag de estado de la linterna al flag 2 

PRINTVAL 02 // imprime el contenido del flag 2 

VAL 010 1 M4 // comprueba si la linterna esta apagada (si es asi, imprime 4 y cancela) 

PRINT M5 // linterna encendida 

RET 



Donde [os mensajes valen, por ejemplo: 



1- "No tienes ninguna linterna. Comprate gafas" 

2- "La linterna es compacta y liviana" 

3- "La linterna tiene la siguiente carga:" 

4- "La linterna esta apagada." 

5- "La linterna esta encendida. " 

Tambien supondremos que tenemos un m 

ensaje 299 vacfo, para [os siguientes procedimientos en [os que ha[[a orgones de 
comprobacion y no deseemos imprimir nada. 

A la vista de esto, es muy faci [ crear [os procedimientos para encendery apagar [a [interna, 
por ejemplo, este e[ que usarfamos para encenderla: 

Orden: encender [interna (posib[esinonimo:enciende [interna) 
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Rutina EDAP : 



OBJ 1,M1 
CAMVAL 01O,1,M5 
RET 



Deacuerdo. Ahorabienyicomohacemosquela [interna segastecuandoesta encendida?. 
Es preciso crear un procedimiento global ( un glolo, en la terminologfa de DAP ) q ueseejecu te 
encadaciclodejuego. Nada mas sencillo; solo hay quecrearun procedimientogloloasociado 
a [a [ocali dad cero ( [os glolos son procedimientos q ue se ej ecutan en una cierta [ocali dad; si 
[os asociamos a [a [oca[idado,hacemosqueseejecutenentodas[as [ocalidadesJ.Porcierto, 
observa queno comprobamos que el j ugador tenga e[ objeto [interna. La uti [idad de esto es 
que [a [interna se va consumiendo tambien si [a dejamos si esta encendida, como es [ogico. 



Glolo para la localidad 0 

VAL @10, 1 , M2 9 9 // si no esta encendida retorna (imprime mensaje vacio) 

OBFTOVAL 1,@2 // copia el flag de estado de la linterna al flag 2 
DEC 02 // decrementa el flag 1 (la linterna consume energia) 

VALTOOBF 02,1 // copia el valor decrementado de nuevo al flag de estado del objeto 
VAL 02,0, M2 99 // si la linterna no se gasto (flag 2=0) retorna con mensaje vacio 
OBJG 1,9 // si tiene la linterna, salta a la linea 9 (hay que informar de que se apaga) 
CAMVAL 010, 0, M299 // apaga la linterna, pero no informa porque no se tiene el objeto 
RET // termina 

CAMVAL 010, 0 , M6 // apaga la linterna e informa porque el jugador si tiene el objeto 
RET // termina 



(el mensaje 6 es algo asf como "La [interna se ha quedado sin energra") 

E[ siguiente asunto a resolver es [a carga de [a [interna. Pero nada mas sencillo. Por 
ejemplo, supongamos que el jugador tiene una pi [a / e[ objeto numero z (quizas [a ha[[a 
obtenido de unamaquinarecarga-pilas en medio de una cavemarepletade tesoros). 



Orden: carg linterna (posible sinonimo: met pila) 
Procedimiento EDAP : 



OBJ 1,M1 
OBJ 2,M7 
OBFTOVAL 1,02 

ADDVAL 02,1000 // le ponemos 1000 mas de carga, por ejemplo 
VALTOOBJ 02,1 

LOBJ 2, 999, M8 // j la pila ya no esta disponible (la movemos a la localidad fantasma) ! 
RET 

Mensaje 7: "No tienes la pila." 

Mensaje 8: "Has cargado la linterna usando la pila" 









Esteesunmetodo algo rudimentario,porejemp[o, [apila se^evapora" despues decargar 
[a [interna y no puede ser recuperada, ni siquiera vacia, pero como primera aproximacion 
es valida. En artrculos siguientes veremos como hacer objetos contenedores en DAP. 

Tansolorestaverquehacemosconla [ocalidadaoscuras. Pero nada mas send llo; solo 
hay que crear un g[o[o en [a [ocalidad que deseemos (73 en nuestro ejemplo) que varfe la 
descripcion de [a misma segun la [interna este encendida o no. 



Glolo para localidad 73 

CAMTXT 73 , Ml 0 // pone el texto de descripcion oscura 
VAL @10,1,M12 // retorna si la linterna no esta encendida 

CAMTXT 73, Mil //la linterna estaba encendida, rectifica al texto de descripcion normal 
RET 

Mensaje 10: "No logras ver nada" 

Mensaje 11: "Estas en el recolector de tesoros" (descripcion habitual de la localidad 73) 
Mensaje 12: "Te sumes en las mas profunda oscuridad. . 



y con estohemosacabado esta primera entrega,queespero que [ehallasidoutilaalguien. 
Tan solo recordaros [a pagina WEB del DAP, donde podeis encontrar [a ultima version 
del mismo en [fnea junto a todo tipo de documentacion: 

http://www.tteocities.com/svtovos/dap.htm 
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ISAAC ASIMOV 

MEMORIAS 



'Por : Francisco Jose Surter 



saac Asimov, sinningungenero de dudas, es e[ 
autor mas conocido, respetado y reverenciado 
de la ciencia-ficcion. 

Hay otros muchos autores que [e superan 
en todo o en parte, como [iteratos, como 
fabuladores, como articulistas, pero en [o que ninguno 
puedesuperarlees enpopularidady, cosacasi imposible, 
en el numero obras publicadas. 

En estas son [as segundas memorias que escribio 
Asimov, [as primeras, en 1977, se habian agotado hacfa mucho y toda una serie de 
cuestiones crematisticas y temporales (el propio Asimov era consciente de que se Ie 
acababa e[ tiempo) [e Uevaron a finales de [os ochenta a escribirlas de nuevo, pero de 
unaformamuydistintaaaquellaprimera, quesetratabasimplemente deunaexposicion 
cronologica de su vida y obra. 

En esta ocasion,y ainstancias de Janet, su segundamujer, Asimov no se [imito a 
desgranar [os afios. Escribio cortas entradas independientes de todo aquello que de 
alguna u otra forma [e habia marcado durante su vida, para finalmente ordenarlas 
cronologicamente. Por eso, en algunas ocasiones se producen extranos saltos en el 
tiempo e inclusorepeticiones de sucesos, que unicamentehacen confiar en [a sinceridad 
de Asimov a[ redactar este [ibro. 

Realmentehay pocas cosas que un seguidor de [a obra de Asimov (y practicamente 
cualquier aficionadoalaciencia-ficcion) nosupieraya. Ensusrecopilaciones (COM- 

PRE JUPITER, LA EDAD DE ORO DE LA CIENCIA-FICCION, Etc.) 

Asimov ya situaba de una forma notablemente desenfadada e[ tiempo y [as circuns- 
tancias querodeaban [a escritura delmismo. 

Sin embargo, el tono que usa en estas MEMORIAS no es nada festivo, y aunque 
ameno, comosiempre en Asimov, tampocoesindu[genteconsigomismoyasi',confiesa 
que cuestiones, como su doctorado en biologia, quecasi todoelmundoha usado como 
demostracion palpable de que [a ciencia-ficcion no es un genero escrito por patanes 
fantasiosos, fue el resultado final de una carrera academica desastrosay eso si, muy 
sacrificada. 

Tampoco [e duelen prendas a[ reconocer su [imitada capacidad como escritor. E[ 
era e[ primero en saber, y muy bien, cuales eran sus capacidades, que podia y que no 
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podia escribir y como podia hacerlo. En este sentido es injusto acusar a Asimov de 
escritor poco dotado. Tanto el como sus companeros degeneracion (Pohl, Kornbluth, 
Heinlein, Simak, Williamson...) se iniciaron en [os pulp. Escribi'an para un medio en 
el que era necesario entretener a un lector sin grandes exigencias, unicamente [a de 
rentabilizar a[ maximo [os diez centavos que pagaba por el tocho de papel, si este 
objeti vo se conseguia con un mmirno de digni dad, el trabajo estaba asegurado, y desde 
[uego hay quetenerencuenta que Asimov no esprecisamenteunau tor olvi dado, y que 
su calidad intrmseca [e hizo transcender a aquella primera epoca oscura, en [a que [a 
mediocridad era moneda comun. 

Asimov era muy consciente de estay deotrasmuchas desus [imitaciones. Quien 
pensara que era dueno de un ego de dimensiones galacticas y se creia un genio sin 
parangon esta muy eq uivocado. En estas memorias descri be paso a paso como el mismo 
descubrio que de genio, nada. Academicamente, de parvulo casi prodigio paso a 
bachi Her del monton para convertirse finalmente en un uni versi tario bastantemalo. Sin 
embargo habia algo que sabia hacer mejor que [amayoria de sus condiscfpulos, y eso 
era escribir, y con el tiempo se dio cuenta de que era capaz de hacer con una solturay 
undominiode [asituacionpococomunesalgoquealagente leaterra;hablaren publico. 

Con su fami lia tampoco es especialmente indulgente. Asu hi jo le califica sin reparos 
como vago inuti 1, admite sin ambages el tremendo error que fue su primer matrimonio, 
el gran respeto quesentia por sus padres, la adoracion por su hi jay su segundamujer 
y, las diferentes relaciones con sus hermanos. En este sentido tampoco se muestra 
conciliador a lahora dehablar desus colegas de profesion. Frio, distantey casi critico, 
aunque no por ellomenos admirador de su obra, con Heinlein, calido con sus amigos, 
como Frederi k Pohl o Lester del Rey, y prof undamente agradecido a [a mayorfa desus 
editores, entre los que Campbell siempre ocupo para el el numero uno. 

Este libro aclara tambien una leyendanegra que siempre ha rodeado a Asimov; [a 
existencia o no de negros que le ayudaran a escribir la ingente cantidad de obras 
publicadas con su nombre en la portada. El tema es complejo por cuanto es el propio 
Asimov quien no se atribuye algunas de [as obras que firma. Cuando ya era muy 
famoso,y quizamas como di vu Igador cientifico q ue como au tor deciencia-ficcion, era 
continuamenterequerido para prestar su nombre a obras de terceros. El objetivo obvio 
de todos (tercerosy editores) era aprovechar el tiron comercial del apellido Asimov, pero 
era el propio Asimov, quien con unahonestidad que [ehonra, insistia en participar de 
algunmodo en el libro, ya fuerahaciendo correcciones, aportando datos o escribiendo 
entradillas. Desde luego Asimov no era tonto,y si no [eeraposiblecolaborar, no tenia 
inconveniente en prestar su nombre si la obra le satisfacfa, pero no la anotaba en su 
registro personal, e incluso insistia en que el verdadero autor f uera en primer lugar en 
[a portada. Noble, pero generalmente, ignorada peticion. 

Otra cuestion que tira por tierra la teori'a de los negros es que Asimov era adicto 
alaescritura. Para el, escribir era su mejor terapia, su mejor entretenimientoysu mejor 
droga. Podia pasarse horas escri biendo ajeno a todo [o q ue le rodeaba, y en las ocasiones 
en [as que la vida lecastigaba con sus peores reveses, serefugiabaen la escri tura para 
evadirse de [a realidad. No es extrafia, por tanto, su fabulosay extensa produccion. 

En fin, este es un [i bro interesante en todos los aspectos, entretenido (Asimov podn'a 
no ser un genio, pero [e encantaba hablar de si mismo) y sobre todo con un enorme aporte 
de datos que haran comprender mejor [a obra y motivaciones de este autor. ■ 
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TERRY PRATCHETT 

LA SAGA DEL 
MUNDODISCO 



Por : Francisco Jose Suner 




n primer [ugar Tengo que re- 
conocer que inicie la lectura 
de esta saga (i Inter-minable 
Saga! iPrattchet ha escrito 
ya un mmimo de 23 volume- 



nesi ) jus to tras acabar LA SAGA DE 
LA TIERRA MOR1-BUNDA, y lo 

cierto es que la diferencia que hay entre 
unay otra es abismal. No estoy dicien- 
do con esto que LA SAGA DEL 
MUNDODISCO sea mala, simplemente que 

LA SAGA DE LA TIERRA MORIB U N DA 

es tan buena que la comparacion no es posible. 
Algun fanati co de Pratchett dira que no tengo ni 
idea de lo que estoy hablando. Posiblemente. 
Pero si se, y muy bien, lo que pienso, y lo que 
pienso es lo que esta escrito una miaja mas 
arriba. 

Advertido esto, no me queda mas remedio 
que decir que me he partido el pecho a rei'r con las 
aventuras de [os habitantes del Mundodisco, con 
[as ocurrencias de Pratchetty con [a parsimonia 
de A'Tuin. 

Aunque todo en su justa medida. Las aventu- 
ras y peripecias de Ricenwindy compafiia no deja 
de ser en bastantes casos previsibley [as gracias 
y gracietas de Dos Elores y Cohen poco origina- 
tes. Divierten, eso si, pero [a sensacion general es 
[a de haber visto o [efdo antes esos mismos 
efectos comicos. Quiza son [o unicos efectos 
comicos posibles y si resultan tan evidentes es 
porque Pratchett [os utiliza con descaro y car- 
gando [as tintas. 
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Otra cosa son las ocurrencias de 
Pratchett. E[ mismo concepto de mundo trans- 
portado esta tornado de alguna de las millo- 
nes de formas de explicar la creacion que se 
ha inventado la humanidad, pero hasta que 
Pratchett no lo hizo a nadie se le ocurrio que 
esa gran tortuga que navega en el rio del 
Uni verso tuviera sus propias ideas/ (laaargas 
ideas) o plantear [a importancia de saber si es 
macho o hembra. Cuestion muy fundamen- 
tal por cuando de eso (y de ciertas urgencias 
muy naturales) depende [a Ilegada del Fin del 
Mundo. 

y [o mejor de todo es la Magia que inunda 
el Mundodisco. Una magia con color y una 
personalidad muy marcada, tanto que [os 
hechizos tienen vida propia y solo los gran- 
des magos son capaces de dominar y memo- 
rizar. 

De entre estos cuatro primeros volume- 
nes editados por Plaza & Janes los dos 
primeros me han parecido los mas flojos. 
Divertidos, livianos, de lectura agradable 
pero con esa sensacion de la que hablaba 
antes de estarya muy visto. LA LU Z F A/\I- 
TASTICA aventaja quiza a EL COLOR 
DE LA MAG lAen laacida parodia a Conan 
el Barbaro, personalizado en un Cohen tan 
decrepito como peligrosoy mejor conseguida 
que la del turista occidental que todo losabe 
encarnada por Dos Flores, . 

Con R1TOS IGUALES y MORT la 
cosa mejora. Ya no son las desgracias de 
Rincewind y la ingenua intrepidez de Dos 
Flores las que gui'an [os relatos. Perdidos de 
vista Dos Flores y Rincewind y a[ no tener 
tanto afan parodico como las dos primeras, 
estas novelas no tiende a[ humor desaforado, 
y por eso meresultaron de lectura mu cho mas 
agradable. 

Saga de lectura refrescante y divertida, 
con la unica pretension de hacer refr al lector. 
Completamente recomendable. iEsperemos 
que Plaza £L Janes complete [a publicacion 
de todos los volumenes escritos ya por 
Pratchett! ■ 
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FEEDBACK 



Muchos devosotros Ilorareis, os desesperareis,rasgareis vuestras vestiduras o pasareis 
olfmpicamente de este parrafo, pues siempre lo dedico a [o mismo, numero tras numero, 
CAAD tras CAAD... 

ZPara quesirveel Feedback? Pues paraqueel CAAD seacada diamas del gusto de 
sus socios,queson los quemandan. El procesoes simple: Basta con responder enunatarjeta 
postal las cues ti ones queseosformulan,yademasparticipaisenelsorteodeunasuscripci6n 
gratuita al CAAD entre todas las tarjetas recibidas. 

Precisamenteel ultimo agraciado hasidoPedro Pinillas Marques, socio 562, querecibira 
la y^SuscripcionCAADianaensu casasinnecesidaddeaflojar ni unochavo... salvo lo 
que le costo tarjetay sello, claro. ZTe parece una buena inversion? Suscripcion gratuita a 
un fanzine amoldado a tus preferences, mmm... 

RESULTADOS DEL CAAD 32 

1. -Afortunadamentenohahabidoningunaindicacionestramboticadepuntuacionesta 
vez. . . ial menos en comparacion a lo q uenos estabamos acostumbrando! H emos alcanzado 
un io como puntuacion mas alta, mientras que un 7,5 fue la mas baja y la mas precisa 
9,7682832. La media ha quedado establecida en 8,95. 

2. - Ningun socio penso que el CAAD 32 era peor que el 31. Un 18% losequiparo,y el 
resto, abrumador 82% lo considero mejor. 

3. - Haymucha diversi dad entre loquemashagustado, pues sereparte entre variadas 
secciones, como Noticias, los Informes... iincluso el que haya salido! 

4. - Lo que menos ha gustado es el corto numero de paginas, y la no inclusion de mas 
cursos e informacion sobre parsers. 

5. - Por ultimo, absolutamente todos los socios votantes estan interesados en acceder 
a Internet en un plazo mas o menos breve. Desde aquf os aseguramos que sera toda una 
experiencia. 



CUESTIONES DEL CAAD 34 

1. - iComo calificarras este numero? (o = horrible, io = perfecto) 

2. - iEs mejor o peor que el numero anterior? 

3. - iQue te ha gustado mas? 

4. - Zy menos? 

5. - ZQue podemos hacer para resucitar a [a aventura conversacional en Espana? 




